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Cheetle dostdvar® Flro

pravidelne domov?
N jednoduchsie!

Staél predplatit' si ho na nafe| adrese podtovou

typu C, ktorou polete patriénd sumu (za kaZdé objednané Eislo
20.- K&s) a na rub poukd2ky do “Sprévy pre prijimatel'a” napiste,

ktoré gisla si predplécate

poukéikou

Nasa adresa:

FIFO
p-o.box 170
960 01 Zvolen

-

L objednat’ si d'alfie &isla.
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Mimoriade
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rocnika 1991 !!!
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VWyulite jedineénd prilefitost” ziskat' &isla minulého
rofnika za polovi€nd cenu! KaZdé &islo minulého roka

FIFO 7 aZ 11 len za 10.- K&s!

Ak mate zdujem o tisto Eisla, stadi opdt posiat
prisluind sumu poftovou poukdfkou a v "Sprdve pre J

prijimatela” uviest’, ktoré Eisla si predpldcate.

Fito vam budeme po predplateni posielat’ domov hned' po
vydani ako novinowi zdsielku. Pri vadej adrese ndjdete &slo,
ktoré uddva kolko kordn efte u nds méte na konte a teda kol'ko
Cisel efte od nds dostanete. Na svoje konto mé&He poslat’
Fubovolnd sumu, z ktorej vém budeme postupne odritaval’, Ak
nijdete pri adrese nulu, znamend to, ¥& 1o bolo posledné &slo,
ktoré ste mall u nds predplatené - viedy mdte najvy33i Sas

si predpldcate.

Edte stile si méte predplatit’ éisla 13 at 23|
Mevihajte a hned vypiite poukdfku, prelofe foskoro na vds u¥
Fifo nemusi zvydit'. Malte si predplatit’ vietky &isla tohto
ro€nika (13-23) za cenu 220.- Kés alabo len ktordkol'vek z nich,
Cislo 12 tohto ro&nika je uf Gpine roxpredand, preto ndm
nafi objedndvky neposielajte, Ak ste si ho predplatili a neprisio

vam, presunuli sa vade peniaze automaticky na d'alfie &sla.

ot
Fezpedné
Zasielanie!l!!

g

Ak mdte doma len chabu schrdnkuy,
nigkte  vdm Ju vykrdda alebo neverite
postdrom, mife si u nds pradplatit’

ZASIELANIE FIFA DOPORUGENE!

Doporucené zasieianie nashe tasopisu k
vam domov si zaistite, ak ndm poslete 6.-
Kis ra kaddé dislo, ktord choefe mat' takio
darucené, nasledujicim spdsobom:

1. ak si prave predpldcate nové &isla,
celkovl cenu za Fifo aj za bezpeZné
2asielanie poslite jednou poukd¥kou a na
fub do "Sprdvy pre prijimatei'a” dopidte:
platim poftovné ... Kis, Okrem tejto sprdwvy
tu samozrejme musi byt' uvedend, ktoré Fifd

2 ak uf mdte Fifo predplatenéd a tuto
slulbu si cheete doplatit’, podlite postovou
poukdZkou prisludnd sumu na bezpe&né
zasielanie a do "Spravy pre prijimatel'a”
napiste: platim po&tovné ... Kés

Od obdrfania tejto poukd¥ky vam bude-
me Fifo zasielat' doporudena af kym sa vdm
toto konto neminie. Pri ka¥de| zdsielke vam
prl adrese uvedieme, kol'ko vam efte zostdva
korin na dalfie &isla (napr. D:18 bude zna-
menat’, & méte efte na konte doporufeného
zasielania efte 18 kordn).

Ak budete mat' pri adrese nulu, znamend
to, 3&¢ to bolo posledné Sislo, za kioré ste

mali tdto slufbu zaplatend.

J




Ahoj Fifaci,

tichd a pliZivd smrt’ opat’ hrozl!
So zdkernou pomalostou, ale o to
vaéSou wytrvalostou, zacali od
zaliatku roku opét’ stdpat’ ceny
polygrafickych préc. Po ndhlom
$oku v polovici minulého roku,
kedy prudko stdpli ceny papiera,
tlatiarenskych préc a zaviedla sa
tzv. “Casopisovd dafi" prichddza
d'al’$f Gtok proti kultire a
kultdrmosti.

Pred rokom sa polodilo na
lopatky vel'a redakcil. Vimnite si
len niekol'ko stdnkov alebo
kamelotov, okolo ktorych
pravidelne chodite - zalovte v
paméti a spoditajte si kol'ko
&asopisov z nich zmizlo. Pre¢o asi?
Neboli schopné sa uZivit' pre nizke
néklady, vysoké rabaty
distribu&nych firiem, ktoré si
diktuji tvrdé podmienky, a zdvratné
ceny papiera a farieb. Zastaralé
technoldgia vo vacsine nasich
tia&iarnl je neefektivna, ndroénéd na
pracovnu silu, pomald a navySe aj
mélo kvalitnd. Ako zarobit' na
novd? No predsa (¢tovat’

Sprévne odpovede
sir'ate z Fifa 12:
1, TRANTOR

2, YABBA DABBA DO
3, SKATE CRAZY

4, RENEGADE

5, PREDATOR

vydavatel'stvém vyssie platby!
Vycicat’ ich z posledného grosal

A tak v si¢asnostl sa opét’' v
zékulis/ dozveddme o problémoch
mnohych redakcil, ktoré pomaly
asi konéia. A ide aj o vel'ké
redakcie renomovanych &asopisov
(ich mend neprezradime, uréite by
im to neprospelo), nie je to len
problém (zko Specializovanych
redakcil, akou je aj nasa.

Viete kol'ko stojl len ndkup
&istého papiera na jedno éislo
Fifa? Takmer 40000.- kor(n. Jeden
a pol tony &istého bieleho paplera.

Fifo si chvalabohu ziskalo medzi
didaktistami dobré meno
(sndd’...?!) a tak problémy s
odbytom nie st hrozivé. (Dokonca
vds musime upozornit’ na to, 2e
&fslo FIFO 12 je uZ vypredané - tieto
objednévky uZ teda nembime
vybavit' k vade| spokojnosti).

Preto nemusime pristupovat’ na
riedenia inych firiem, ktoré vidy po
zwySenl ndékupnych cien hned’
zdrafeji aj preddvané vyrobky.
Naga cena zostdva aj nad'alef
rovnakéd - 20.- Kés! Na druhef
strane nemdZ2me riskovat' deficitny
rozpodet a preto sme sa rozhodli
novym predplatitel'om uZ
neposkytovat’ zl'avy. KaZdé éislo
bude mat’ jednotni cenu 20 kordn
bez ohl’adu na to, kol'ko si ich kto
objednd. Tieto nové podmienky
objednévania zacall platit’ dfiom
vyjdenia tohto &isla. Pre tych, ktorl
si &fsla predplatili pred tymto
terminom, sa ni¢ nemenl. Majd aj
nad'alej zl'avu.

V sivislosti so zasielanim Eisel
predplatitel’'om sa od tohto &isla
objavujd dve novinky. Prvou fe
otvorenie Citatel'ského konta pre
ka¥dého predplatitel'a. Odteraz
vZdy pri vadej adrese nalepenef
vzadu na Fife, bude uvedeny a
véd$ finanény zostatok u néds. Z
neho si I'ahko mbkte vyrétat’, kol'ko
&isel edte od néds dostanete, ak tito

sumu vydelite dvadsiatimi. Ti, ktor/
si Fifo predplatili este so zl'avou,
bud( mat' svoje konto nami
zvydené na potrebnt sumu, aby im
vy$lo tol'ko é&isiel, kol'ko im prévom
patrl. Napr. pri predplateni celého
roénika a obdrZani uZ §tyroch éisel
vém edte stdle zostdva na konte 160
korGn (pretoZe este médte dostat’
osem cisel).

Druh4 novinka vyplynula z
vadich pocetnych Ziadost/ a
st'aZnosti na postu. Ako som ui
neraz pisal, vel'a zésielok v
poslednej dobe sa na postach
strdca - rekord dosiahlo dvanaste
é&fslo, ktoré malo na obélke Turtlov.
Lékavé obélka zldkala mnohych
nenechavcov a tak éisla kradli zo
schrdnok a kde sa len dalo.
Jeden predplatitel’ nam dokonca
poslal maly zdrap Fifa, ktory mu
zostal v schrénke po zakroku
“tie2¢itatel'a"’. Preto sme sa po
dohode s postou rozhodli zaviest’
novl sluzbu pre tych, ktori ched
mat' Opind istotu, Ze im kaidé
nové Fifo dorazl v poriadku. Ak si
predplatite tito slufbu postupom
uvedenym na vniitorne| strane
obdlky, budeme vam posielat’
Fifo domov doporucene.
Bohuial' doporutene zdsielky
nieéo stofa a ich priprava je
pracnej$ia, preto této sluZba nie je
lacnd.

To by na dnes hddam stacilo,
tesime sa na stretnutie s vami opal’
o mesiac a feldme vdm dovtedy
vel'a peknych sineénych dni. Na
hory alebo k vode pocitat sice
nepatrf, ale Fifo si so sebou
zobrat’ méite.

vé$ J.Paudo

Zo spravnych lGStitel'ov
sme vylosovall troch, ktorl
dostan( ceny firmy K&K:
Pavel Pok z Plzne,
Jan Hollk z Holasic,
a Tomés Zedek z Brna.




Ankety uverajnensj vo Fife 13 sa
celkom rifastnilo do uzdvierky
745 Citatel'ov. Malo by to pred-

stavovat' Statisticky dost'
vyznamni skupinu na to, aby
sme mohli ziskanym wvysled-
kom  prisddit’ akdsl takisi
déleditost’. Vade odpoveds nés
poutili | pobavili zdroved a tak
vam vietkym, ktori ste nel'utovali
trochu £asu a odpovedall, daku-
jeme za kisok dobre| ndlady a
troch 2 wvds odmenime
sl'Gbenymi cenami:

plater Alfi vyhréva Dudan Bot-
ka z Handiove|

diskety Verex Jan Sule z Rych-
nova n.Kn.

a program firmy Proxima
Viastimil Krodldk z Bratislavy,
Vitazom gratulujeme a ostatni
to méiu opit' skdsit' v d'alfich
koldch nafej sit'aZe Micro-Loto.

Ako dopadii jednotiivé otézky?
Tu 50 vade odpovede:

| 1. Kol'ko mite rokov? f

Vekovy rozptyl nadich Sitatel'ov
pekne ukazuje graf &.1.
Priemarny vek |8 19.4 roka,
najmiaddl &itatel' md 9 rokov a
najstar¥i dokonca 72 {!).

2. Ako diho ste majitel’om
poditata?

Prismerne to bolo 2.79 roka,
najkratiie viastnictvo trvalo efte
len jeden mesiac a najdihSie
18 rokov (§koda, J¥e majitel
neuviedol, o aky poditad ilo, hd-
dam len nie EMIAC)!

3. Poutivate poéitad
okram hrania ll‘::lnllh Indé?

Vale odpovede na tito otdzku
nds  prekvapili. Podl'a
prevalujliceho zastipenia
drvifov hier medzi vami sme
ofakdvall zdpornd odpoved'
Tak viak odpovedal len mizivy
podet Citatel'ov, Velkd viiiina
priznala v sebe programétorské
skiony, & u v basicu, assem-
bleri alebo pascale,

Nade malé poditade
poufivate skutofne na vietko
moiné a zdanlivo aj nemoZné:
astronomickéd vypolty, ndvrhy
plodnych spojov, pisania textov
- ako ndhrada pisacieho stroja,
vadenie inventdru, statické
vypofty, kreslenia, tvorbu
hudby, vedenie Gftovnictva,
titulky k videozdznamom, DTP,
databanky, vyddvanie Zasopisu
pre PMD-85 a vel'mi &astl tvor-
bu viastnych hier,

4. Aké periférie mite k
poéitadu pripojend?

Vysladky opdt' vidiet na grafe
€.2. Ak nebudeme rétat' ako
perifériu joystick a magnetofén,
potom nam vyjde, e k pofitadu
m4 pripojend "niefo" takmer
60% majitel'ov. Vel'ky podet z
vis md4 doma tlafiared a
krafovnou medzi nimi je BT-
100, kiord sa vyrovnd poftom
viatkym ostatnym dokopy. To
hz- mala byt' pre tvorcov soft
viéru zaujimavd informdcia -
niektorl toti} odmietaji robit
programy pre BT-100 a orientu-

Tot' chyba. Pozoruhodny polet
jo aj pri plotroch - z celkového
poftu pisatel'ov ich mé 7%, exo-
tikou zavdfiajice sveteind pero
dokonca 5%.

Skalické mechaniky D40
zatial' iba 18%. Zsby nie vietci
varili moderne] technike a nech-
celi sa rozlGEit' s klasickym mag-
netofdnom?

5. Ak nem#te disketovi
mechaniku, uvaiu
perspekiivne nad je|

Meachaniku si chce kdpit' a?
44% z vaslll Wrobca sa mbZe
tedit' na tu€né zisky, ked' svojs
plény uskutofnite. Na druhej
strane viak 22% z vds nad jej
kipou ani neuvafuje. Ktovie
pradol?

Ktofé dasoplay s tématikou
mikropoéitaéov kupujete?

Otdzka, ktord mala ukdzat,
ktoré tituly s u nds
najéitanajgie a zdroved
najispednejfie. Do dvahy na-
prichddzale wvel'a moZnosti,
prato¥e u nds toho zatial' vy-
chddza poriedko. Redakénd
kolektivy tyehto Sasopisov by sa
zrejme v pohode zmestili do
telefénnej bidky. Preto ste
niteni kupovat' aj tasopisy,
ktoré venuji poditadom len pdr
strén, aj to tokrdt ingm ty-
pom, ne je Didakiik.

Najkupovanejiie Zasopisy
zoradend podia poftu ukazuje
graf &.3

7. Ktory éasopls na nadom
trhu fujete &7
i ﬂﬂo? st

Vyhodnotenie tejto otdzky nds
dondtilo zabehndt do
najbliffieho obchodu po fradu
Sampanského &  wyhldsit
radakEny sviatok. MaZi vEstci
dvaja zamestnanci dostali def
naplateného vol'na a Séfredaktor
s vydavatel'om hrali cely deft
obl'Gbené hry (Retaliator a Lem-
mings). Fifo sa toti¥ umiestni-
lo daleko daleko vpredu pred
ostatnymi titulmi, ktoréd aj ked'
kupujate, nepovalujete za kvali-
tou wyhovujice. Nisktorl sa
nevedeli presns rozhodndt', %o
je pochopitel'nd, pretode kafdy
Casopis prindfa EZosi (nd,
neopakovatelné, svojské. A v
kaidom je niefo nové,
MNajéastejiie uvddzané
dévedy ndfho vitazstva boll
nasledovné: Fifo md naj¥irsl ok-
ruh informécii, pife sa v flom
skoro o vietkom, venuje sa len
Spectru, je najlacnejdie, je
najobsa¥nejfie, md pestré
zlotenie, dobrd Gpravu,
zasahuje svojim obsahom do
softwaru aj hardwaru, wvenuje
¢éa najmendim aj profesio-
ndlom, zaujima sa o pofitate
zo vietkych strdn, dobré tipy, su-
per racenzie, vel'a hier, plini-
kav, noviniek, nie sG tu len hry,
zaujima sa o to, g0 zaujima
Gitatel'ov, je v nom to &o sa vdm
pédi. A to nds vel'mi a vel'mi tedi.
Vysledky ukazuje graf &.4

ji sa len na Epson §tandard,
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8. Akému Fitu by ste dali
prednost’: viac farieb alebo
viac strén?

Ked sma na zadiatku tohto roku
plénovali zagat' s farebnymi
stranami a obrdzkami, netusili
gme afta kol'ko to stoji fasu a
pefiazi navyfe. Ale skusili sme
fo. Ked" je Easopis tlafeny na
kvalitnom papieri a v peknych
fiarivjch farbéch, pbsobi nad-
herne, ldkavo. Ni¢ to vEak neho-
vori o jaho kvalite. Za mnohé né-
zory m&iem ocitovast' aspofi je-
den list: “nechdpem ake mble
niekto posudzoval’ Sasopis
podl'a farieb a vzhl'adu, predsa
ak je obsah Zasopisu Epatny tak
zostane | $patny vo farebnom
vydani. Hlavny je obsah.” A
pretole podobny nézor zdiela
viddina z vds, dopadlo to nasle-
dovne: za &lernobielu variantu s
viac stranami je B7% hlasov,
farabni len 7%, zvySnych 5% sa
nevyjadrilo,

9. Kitord rubriky uprednostiiu-
jote?

Uspednost’ rubrik je zndzomend
na grafe &5 K tomu asi niet
o dodat’,

10. Ktoré l'l.lhtlk?y vibec
neéitate

Takmer vietci fitate celé Fifo
od A do Z, vietko do posied-
ného pismenka, niektori aj
opakovane. Len niekolko
ortodoxnych programatorov
aglebo hrdtov (v priemers 4-
9% hlasov) nedita konkurenénd
rubriku,

11, Ktoré &lanky vés v
posledne] dobe najviac
zaujall?

Uvédzame niekolko najispes-
nejiich &ldnkov aj s percen-
torm hlasov z celkového potu
hlasujicich:

Kompakt - novy poéitad z Didak-
tikuy (25%]

Gama Breaker, MDOS, PC &

D40 (po 11%)

MR. Sam, Diskety? Diskety!, Vi-
deodigitizér (po 9%)

Minivysielad, Novinky z dielni
velkych firiem, Sam Coupé
popis, Load, Turtles, MIDI (po
7%)

MRS, Oco kip mi potitad, Pipa-
jice programy, Gramon,
Prometeus, Kniha POKE, Fax
na Spectra (po 5%).

| 12. €o vim vo Fite chiba? |

Viac trikov do hier, informdcii o
G¥itkovych programoch, listin-
gov, |ednoduchych  rutin,
kritickych E&ldnkov, recenzii,
sGta%i. Mnohi ste uvddzali aj
konkrétne ndmety, tie sa
pokisime Easom realizovat v
spolupréci s nafimi hlavnymi
dopisovatelmi a prispievatel'mi,
uvddzat ich nemd zmysel,
pretofe ndpadov ste uviedli
celé more. Zaujimavéd, Ie via-
cerl ste sa doXadovali kritic-
kejdich prispavkoy a recenzil.
Dobre teda, budeme do toho

ryt'.
13. Co u} vo Fife nechcete
vidiet'?

VadEinou ste so vEetkym spoko-
jni. Nisktorym vadi prili§ vel'a
hier, ingym vefa systémovych
&ldnkov, ala ako sme ul o
tomto probléma pisali, je o
uzavrety kruh, Nemoino vy-
hoviet vistkym.

Miektorym z vés vadia
inzerdty, v ktorjch Ides o
piratsky predaj, k tomuto
problému sa vrdtime v niek-
torom z najbli¥3ich Elsel
padrobnym prispevkom
pripravenym v spoluprdci s
pravnikmi, pretofs otdzka
autorskych préav e zatial
mnohym nejasnd, ak si vibec
nieto také uvedomujl.

14. V soft-hard Easti divate
prednost’ &ldnkom pre
zatiatoénikov alebo

pokroéilych?

39% z vés by radfe] uvitalo

Elénky pre zaliatofnikov (ono to
vlastne vyplyva aj z priemernej

deby viastnenia poéitata,
ot.&.2), 34% sa prikldfia k rovno-
mernému uverejfiovaniu  aj
odbornejiich prispevkov aj pre
zadinajicich, 22% déva prednost’
odbornym veciam.

15. Nat'ukdvale uverejnand
liatingy do pn“i:’ldﬂ

Odpovede na tlto otdzku pre
nis predstavovali dalfie velké
prekvapenie. A B5% z vis lis-
tingy poctivo nahréva a ladi. To
nés zavazuje k déslednajiaj
kontrole sprévnosti  uverejne-
nych programov a k vyberu
zaujfimavych ndmetov, ligo
méme pripravend, takie sa
mbéfte tedit na priam nevi-
dané veci, ktoré zatial' neboli
nikde publikované.

16. U hier méte radie]
mmmnm{

recanzie?

Obsiahle ndvody s podrobnymi
popismi ako na fo v tej kiorej
hre oblubuje 40% itatelov,
26% mé radfe] kritke infor-
mativne recenzie a 31% &ita aj
to u’ to. Dihé ndvody sa
snafime uversjfiovat’ u hier,
ktoréd si u? medzi vami dost’
rofirand, aby ste si ich podia
ndvodu mohli pohodine zahrat',

Kriaike recenziea by wvids mall
informovat' o novinkdch, kioré
sa préve objavili, alebo o
prostejdich hréch, kioré
nevyfaduji siahodihé navody.

17. Obrdzkov pri hréch
uve [ "imih' .mm
alebo vel'a?

Ja ich akurdt dost, tvrdi 68% 2
vis, & to je rozhodujice slovo,
18% si mysli, Ze ich je vela,
niaktorl z nich si dokonca
Gpine nepochopitelne proti ob-
rAzkom,

18. Ktord otézku ste nepo-
choplil?

VaEEina Sitatelov wvdaka svojej
neobyéajnaj inteligancii
odpovedala na tito otdzku jed-
noznafne a suverénne: "Po-
chopil som vietky otdzky...".

P.5. z Rtyn& tvrdl predsa
jasne: “Hloupi lidé snad Fifo
naétou!"

Skupinka humoristoy vraj
nepochopila prive tdto otézku.
Ale boll | skupiny, ktoré napisali
konkrétne, ktorym otdzkam ne-
rozumeli. Vyhral to J.D. 10
2d'dru nad Sdézavou, ktory
uviedol ako nepochopend otdz-
ku &.19! Ostatni tipovali
najtastejSie .16 a 13.

-J. Pauio-
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Nicktori (Citatelia pozmaji pojem
prevodnik D/A, ini majd prevod-
nik D/A k potitatu pripojeny,
alebo sa s nfm stretli v savislosti
s analégovym rozhranim. Tento
&élanok prindia nickol'ko nimetov k
vyulitiu prevodnika D/A, pri¢om
viak detailné riefenie (jednoduchy
program, alebo zapojenie) je pone-
chané na tvorivich mo?nostiach
utivatel'a.

Cislicové signily, s akymi u ZXS
vie pracovat’ napr. univerzdlne
rozhranie UR-4, maji vaéiinou dva
stavy: logicki jednotku (napr. 4 V) a
logickd nulu (napr. 0.4 V). To zna-
mend, Ze pokial' chceme ovlddar
napriklad Ziarovku cez optoélen,
dokdZeme ju rozsvietit alebo zhas-
nit’, ale nie nastavit jej I'ubovolny
jas. K tomu by sme

potrebovali rozhranie, ktoré by
podl'a velkosti &isla napr. 0 aZ 255
vyslaného ma jeho brdnu, vytvorilo
na vystupe odpovedajicu hodnotu
napitia, napr. v rozmedzi 0 a2 4 V.

Prevodnik D/A

Vyidie uvedené poZiadavky plnia
rozhrania, ktoré sa nazyvaji
analogové. Ich zékladom byva &isli-
covo analégovy (D/A) prevodnik
priradzujici &islu v rozsahu 0 a2 255
odpovedajticu hodnotu napitia napr.
0a 4V npasvojom analégovom
vystupe. Analégové rozhrania pred-
stavujii samozrejmd sGfast kaZdého
lepdicho poéitada, vid'. napr. Atari ST
alebo Amiga.

Princip prevodnika

Prevodnik sa z hPadiska pro-
gramovania chovd ako vystupni bri-
na, na ktord posiclame rdzne hod-
noty od 0 do 255 inStukcii OUT 2

BASICu alebo strojového kddu. Tak

napriklad indtrukcia OUT (63),255

vytvori na analégovom vystupe

napitic maximilne -4 V, po OUT

(63),128 vznikne napitie poloviéné -

2 V a pri OUT (63),0 napitie nulové
V

Generator funkcii

K objasneniu tohto pouZitia prevod-
nika D/A pouZijeme cyklus:

FOR i=0 TO 255: OUT (63),i:PAUSE
S:NEXT i

ktor§ sposobi, Je napitie na v{stupu
sa bude plynulo zvySovar' od 0 asi
do 4 V. Naopak cyklus:

FOR i=255 to 0 STEP -1: OUT
(63),i:PAUSE 5:NEXT i

vyvoli opaén§ proces. Ak zaria-
dime periodické stricdanie oboch
tfchto cyklov, bude na prevodniku
vytvirat trojubolnikovy signil. Na
podobnom principe si mdZe uZivatel
prevodnika programovo vytvorit' tzv.
generdtor  funkcii (sinus, obdiZnik,
trojuholnik, pila), ktory sa pouZiva
v meracej technike a stoji nickedy
viac, nei cely potitaé. Taky program
bol na ZXS v strojovom kéde
zostaveny a je v praxi pouZivany.
Okrem tvaru generovaného signilu
dovol'uje nastavit’ i jeho  kmitodet
a amplitdidu s dobrou stabili-
tou a reprodukovatel'nost'ou.

Telefon a prevodnik

Nie je daleko doba, kedy aj nasa
telefonna siet’ postupne prejde zo
zdlhavej impulzivoej vol'by rotaénej
tiselnice na frekvenénd vol'bu tla&it-
kovej klivesnice. Pre generovanie
prisludnych dvojic kmitoctov sa hodi
tie2 ZXS s prevodnikom D/A.
Potitat moZe zaistovat' i d'aldie fun-
kcie (odpoveda& hovoru, Zifrovanic
hovoru, opakované volanic do doby
uvol'nenia volaného) a pod.

D/A

5 prevodnikom mbZeme

EW[R‘]@I A CO S Nim.

Fahko  wvytvoritt 1 Sum s
definovanymi vlastnostami. Sum v
&islicovom vyjadreni je vlastne pos-
tupnost’ pseudondhodnych éisel. Ko
vie pracovat’ v strojovom kéode, nech
si skiisi zostavit' program, ktory na
prevodniku D/A periodicky posiela
obsah prvych 6smich kB ZX ROM.
Zisti, 2¢ ZX ROM celkom dobre
Sumi.

Uspavaci pristroj

Od generitora Sumu je u? len
krok ku kvalitnému generdtoru
napodobfiujicemu Sumenie mora,
morsky priboj, fumenie vetra alebo
i zvuk kvapick daZd'a. Podobné za-
riadenia na podobnych principoch
sa preddvaj tie? za nemald cenu
v zahraniéi a pouZivaji ich aj nie-
ktoré nemocnice pre ukludnenie
pacienta. Podobne pracuji aj nie-
ktoré tzv. elektronické opatrovatel’ky
pre tie najmendic deti.

Syntezator zvuku

Prevodnik D/A umeotiiuje vytvirar
tiez periodické zvuky. Jedna z metod
vyuZiva napr. harmonicki syntézu,
Uéeny pan Fourier uz ddvno zistil,
te akykol'vek periodicky signil
moZno rozloZit’ na sifet sinusovych
signilov vhodného kmitoétu, am-
plitidy a fizy. Harmonicky syntezi-
tor, ktory si mole zostavit' kazdy
priemerny programitor ZXS, najprv
stita (zmiefa) podla pokynov
ulivatel'a niekolko sinusovick so
zvolenym kmitoftom a amplitddou
a z vysledkov vytvori tabul’ku. Z tej
potom strojovy program opakovane
vysicla dita do prevodniku D/A,
MoZno tak zaujimavo laborovar' so
zvukom a vytvirat' dosial’ nepoznané
periodické signdly a zvukové
kombindcie.




Segmentovy syntezator

signalu

Inid z met6d vytvarania periodickych
signilov a zvukov je segmentovy ge-
nerdtor, kde sa zvuk skladd zo seg-
mentov definovanych uZivatel'om a
graficky znidzornenych na obrazovke.
Uzivatel' ZXS sa tak oboznimi so
zikladnymi tvarmi signilov a ihned’
ziska predstavu o tom, ako v praxi
zneji, aké maji zafarbenie a pod.

Tiez syntéza reéi v lepiej
kvalite ako jednobitovy vystup sa bez
prevodnika D/A nezaobide. V CSFR
koluje mimo iné tie? program pre
syntézu reli cez prevodnik D/A
pre ZXS. Dalsic témy mna zvukové
vyutitic prevodnika D/A adjdu &-
tatelia v ¢linku Hudobni elektroni-
ka na ZXS.

Prevodnik A/D

Prevodnik D/A mbZeme poudit’' aj
v opaénej funkcii, kedy naopak
pomiha k prevodu analégového
signdlu na é&slicovy, napr. pri mera-
ni. Predradime mu kompardtor, &o
je obvod porovnévajici hodnotu me-
rané¢ho napitia s hodnotou napitia
z prevodnika D/A. ObsluZny pro-
gram pracuje tak, e sa k neznamej
hodnote napitia, priblifuje zndmou
hodnotou napitia D/A prevodnika
tak dlho, a! sG obe napitia
pribline rovmaké (vilenic na
rovnoramennych vdhach). Toto je
mo#né vyuZit napr. k snimaniu
hodnét z potenciometra mecha-
nického digitizéra do ZXS, k &ftaniu
analogového ovlddata alebo joy-
sticku, k meraniu roznych fyzikdinych
velidin potitadom ZXS a pod.

Riadenie, regulacia

Zosilncnym signilom z prevodnika
D/A moZeme riadit' najroznejiie

analogové velidiny, napr. teplotu v
miestnosti, otdcky vftafky, jas Zia-
rovky a pod. Vela zaujimavych
nimetov na vyuZitie prevodnika D/
A ndjde titatel’ aj v nadej literatdre
(tasopisy AR-A, AR-B, ST a pod).
Niektoré boli tie? uvercjnené v
zbornikoch VM, kioré pred
nickol'’kymi rokmi vydala Karolinka.

MoZnosti vyuZitia prevodnika D/A,
resp. analégovych rozhrani, nie s tak
chudobné, ako by sa na prvy
pohl'ad mohlo zdat, o &om svedii |
skutofnost’, %e predstavuja Stan-
dardnd sGéast “lepdich” potitatov.
Analégové signdly, zariadenia a cela
technika nas bude obklopovat’ eite
dlho a vidy budd lacnejdie nel
zodpovedajice ¢islicové zariadenia.
Pred hlbavym uZivatelom ZXS sa
vd’aka  analégovému rozhraniu
mdZu  otvorit' celkom zaujimavé
obzory zo sveta elektronickej hud-
by, ale i merania, riadenia a regu-
licie, ktoré pomocou ZXS a hritok s
nim P'ahZie pochopi. To mu dovol'uje
neskorfie lepdie  riefirt  rdzne
problémy a otizky z analégovej te-
chniky.

-TEX-

ZX Specctrum

RO ARG

Programy vaé&sinou uchovavame na
kazetach a preto si povieme par
slov o tom, ako prebieha tento za-
znam.

Spectrum ma jeden z
najdokonalej3ich vstupne
vystupnych obvodov £o sa tyka
spoluprace s magnetofonom. Na
port #FE je pripojena za pmoci
obvodu ULA zdierka MIC a EAR.
Napétie na MIC riadi tretf bit bajtu,
ktory je vyslany na tento port.
Ak je tento bit 0, je vystupné napa-
tie 0,75V, a ak ma bit hodnotu 1 je
napdtie. -1.3V.

Predvedieme si to pomocou pro-
gramu:
1 OUT 254,0:0UT 254,8: GO TO 1.

Pri &itani sledujeme Siesty bit portu
#FE. Najjednoduchiie nas o tom
presvedéi nasledujuci program:
1 OUT 254.8
2 PRINT IN 254
3 POKE 23692 255
4G0TO2

Ak privedieme signal na EAR,
uvidime na obrazovke Cisla 256 a
181. V ZX Spectre sa kaZdy
nahravany blok sklada zo tyroch
tastl,
Na zadiatku je generovany
zavadzacl signal. Kmitofet 807 Hz
a diZka 5 sekund pre hlaviéku a 2
sekundy pre blok dat.
Synchronizaény signal ma 667 a
735 taktov (T) hodin CPU.

o FoRy

Po tomto signale sO prenasane
data bez preruSenia: 1 je
reprezentovana 1710 T a 0 ma 855
T

Tl 1
_:ﬂer@l ALﬁ—[m L‘“ -
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az21@
Sa1i
g21=2
isar
8213

9433

3434
89425
S436
9437
9438
94239
440
9441
442
9443
S444
9445
9445
e I
9447
9448

9850
f851

I8sa
9852

5854
S85%
2858

9863

ASH 1;"N A V 0 D": PRINT AT 4,1; PAPER 2, "PRED SPUSTENIM PROGRAM
U UYMARZ": PRINT AT 5,13; PRAPER 2;"RADKY™: PRINT AT &,18; PAPER &
; FLASH 1; 92190 a S213": PRINT AT 18,3; INK 2;"LISTOVRANI PROVED

NORMALNE! ": PRINT AT 15,3; PAPER 2; FLASH 1;"P0 ZAUVEDENI NULTEHO
RADKU=-": PRINT AT 16.4; PAPER 6; FLASH 1. "PROVED UYHMRAZI RADKU 392
11

9430 REM POHYB PI&HEH OD SPODU NAHORU, 5 MOZNOSTI ABY SE STEJNY

TEXT HNEKOLIKRAT OPAKOUAL

9431 PAPER 4: BORDER 6: INK 9: CLS

9432 LET z=-2

kolem dokola a poradne! 4+ = + = "

cetntldesetina carky, soucasne oznacuje na kterou pozici od kraj
2, Pripadne od predchazejiciho cisla s bude psat posledni cisli
celilll! uspocet desetinych mist

INT RBS X)-u=1-(((LEN (STRS$ INT ABS x)1) <> (LEN (S5TR$ (INT ABS x4+
((ABS x-INT ABS x) > (1-.5#12+-uUJ) )11} +"="( TO x <) +5TRY (INT ABS
X+ ((ABS x~INT ABS %) > (1-.5#189=-uU})) +(5TR$ (ARBS x-INT ABS x+1.00
20221+.5210+-u)) (2 TO 2+u)

19 THEN GO TO 9863

9864 PRINT AT @.,4; BRIGHT 1; "BUDE PREVADENO " FLASH 1;m; FLASH
@;" CISEL": PRINT "cislo nizsi byt vyssi byt"”

9868 FOR n=1 TO m =6 =

9866 INPUT "zTadeJ C1lto ix

9867 IF x«® OR x>655S35 THEN PRINT AT 18,13; "CHYBA": PAUSE 15@:
PRINT AT 10,13;" *: GO TO 9866

9868 LET y=INT (X/258): LET Zz=x-{ys258)

KONEC": PAUSE 200

REM NEVYMAZATELNY RADEK

LET a=PEEK 23I837+25S6sPEEK 23638: POKE a,@: POKE a+1,9

PAPER 7: BRIGHT 1: BORPER 1: FLASH 1: INK @: CLS : REM © Ka
Jan 1588

PAPER 7: INK 9: BRIGHT 1: BORDER 1: CLS : PRINT AT 2.11; FL

LET x%="To by bylo kdybych nedokazal abuy to poradne Jezdilo

FOR a=31 TO @ STEP -1

LET zI=z+8

FOR b=1 TO a-2@+2

PRINT BRIGHT 1; PAPER 7;AT a+b-1,15;x%(b TO b}
NEXT b

BEEP Q.1+ lars12@) ,-3

MNEXT a

LET xS=xS+XS+x3+" it
FOR a=@ TO LEN x$-22

LET zs=xS%(a+1 TO a+21)

FOR b=2 TO 20

PRINT PAPER 7; BRIGHT 1;AT b,15.z%$(b+1 TO b+1l): NEXT b
PRINT PAPER 7; BRIGHT 1.AT 21.,1S5;xs(a+22 TO a+22): BEEP .1
HEXT a

IF a=z THEN PRINT AT b,15;" "

CLS

REM PSANI CISLIC VE SLOUPCICH POD SEBE
REM x=cislo, ktere chci zapsat!!!!! d=celkova delka cisla v

BORDER 2: CLS : LET La20
CEF FN usix,d,uv)=" "{ TO d=(xX<¢@) -LEN (STR%

FOR n=1 TO 1@
INPUT "zadeJ cislo ";b

PRINT FN u%(b,58,2);:,;FN usi(b,1@,41 ;" “:b
LET L=L+b

MEXT n

Hm 13 L1
PRINT FN uSiL,8,2);.;FN us(L, 10, ,4);" ek
RENM ROZDELENI CISLA DO DUOU BARAJTU

CLS : BORDER @: PRAPER 6: INK @: CLS
INPUT "pocet prevadenych cisel? (max. 139) "“;m: IF a<@ OR ®>

PRINT AT (n+l) ,@;x;TAB 29;z;TAB 21;y: NEXT n: PRINT TARB 13;"
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Mnoho ufivatel'ov disketove] jednotky ma nemalé starosti s
prenesenim programov z pdsky na disk. T, &o s poditafom pracujd
vi¥nejfie, si vifiinou dokdiu poradit’. Mo a i druhi 80 vA&Sinou
hrdgi, ktori problém riedia jednoducho: tladitko SNAP. Niekedy sa
vyhnit' ned4, ale...
Ale da sa to riedit’ riznym spdsobom. Viak posidte sami.
SPITFIRE

Majprv vidy dokonale preskimame, ako je hra uloland
na paske. Najlepfie je hru ulofit’ prdve v tejto podobe. Ako prikiad
sl vezmime letecky simuldtor SPITFIRE. Program je zlofeny 2z
troch blokov. Zavadzaci BASIC, obrdzok a hlavnd bezhlavitkovd
Zast’, Vimnime si, e obrdzok nemd 6912 bajtov, ale je o 15
bajtov dih&i. Této diZka zodpovedd loaderu v strojovom kdde (méle
byt' aj dihdi). Ak pozrieme do BASICu vidime, ¥s po nahrani
obrézka (LOAD “" CODE 16384) je oditartovany prikazom
RANDOMIZE USR 23206 strojovy kdd. Pretole 23296 adresuje
prvi pamétiovi bunku za VRAAM (16384 +6912), je jasné, le sa s
obrazkom naozaj nahral aj loader,

ryvopSsnkEh bfdv mf dFhf 6972

Sifrovanie dét na ZX
Spectrum pouivaji

Majdeme tu rutinu:

LD HL, #8000  ; POCIATOCNA ADRESA
LD DE, #9600  ; DL2ZKA BLOKU

LD A, #FF

SCF

CALL #0556

JP #6000 : STARTOVACIA ADRESA

Po tomto zisteni sa mAfeme pustit’ do ukladania programu
na disk. Zostavime si najprv novy BASICovy zavadzad,
10 BORDER 1: PAPER: 1: INK 1: CLS: POKE 23659,0: LOAD
*“SPIT/e1" CODE 16384: LOAD * “SPIT/e2" CODE 24576:
RANDOMIZE USRH 24576

Ma disk ho ulo¥ime SAVE *"SPITFIRE" LINE 10

Pravediame MNEW, zaddme LOAD " CODE 16384: SAVE
*"SPIT/e1" CODE 16384,6812 a ododleme. Teraz spustime kazetu
v mieste, kde zafina obrdzok. Po nacitani sa ihned' prenesie na
disk, Teraz ul bez loadera. Poslednym problémom je hlavny blak,
Musime si prefi wyivorit' hlavi€ku. Pripravime si Sistd kazetu,
zaddme SAVE “x” CODE 24576,38400, spustime nahrivanie a
prikaz odofleme. Hned' ako sa nahrd hlavitka zastavte magnetofdn.

Teraz raddme LOAD **' CODE: SAVE *"SPIT/e2® CODE
24578, 38400 a odofleme. MNahrdme pripravend hlavitku (iba
hiavitku), vymenime kazetu a dohrdme bezhlavitkovy blok. Pri
bezchybnom nahrani sa automaticky uwlo?i na disk a tym sme
tito zdihavd précu ukonéili. Prevedieme reset poditada a
presvedéime sa o Ospeinosti ndSho konania nahranim programu
1 diskety,

- Petr Ujezdsky -

znalosti ki'd€a a bez
utajovaca, neuspeje.
V zahranidi, ale | u nds

firmy nislen pre ochranu
programového vybavenia
prad pirdtmi, ale uplatiiuje
sa tied v be¥nej ulivatel'skej praxi. Uved'ma
napr. prihodu z jedného klubu vipoEtove|
techniky, kde u} pred 10 rokmi bal
predvidzany viedajdl hit - program pre
jemnd grafiku na poditadi Sinclair ZX-81.
Tento klub programy rdd prijfimal,
pradvédzal ale nerdd poskytoval
zéujemcom. Pri jednej klubovej schidzi
nezndmy miadik wukradol predvddzaciu
kazetu a so slovami: “'nikdy by som
neveril, ¥& niedo takého existuje, zmizol so
gvojim kamardtom na motorke edte skir,
ne sa ostatni spamdtali. Aké viak asi
muselo byt doma ich prekvapenie:
program bol zadifrovany tak, e bez
znalosti tajne zaddvaného hesla, ho nesio
poulit’,
Sifrovanie dét na kazetdch pre
IXS sa poutivalo najma pri vymene
programu 50 zahranidim. | madzi colnikami
boli Spectristi a kto cez hranice poslal
nedifrovany program, mohol si byt' isty, ¥e
si ho niekto po ceste skopirujs. Preto
viniklo niskol'ko Sifrovacich kopirdkov,
napr. CRYPTOCOPY, kitoré dokdzali déta
pred alebo po nahrani zakddovat' alebo
odkddovat’ podla hesla, ktord poznal len
odosislatel’ a prijemca. Nebolo to zase
tak jednoduché, pretole existovall zdkony
rakazujice preddvanie akychkol'vek
fifrovanych dét do cudziny. Tu sa jednalo
hlavne o poditafové hry, alebo systémové
programy a na kazete bol vidy uvedeny ich
roznam, tak¥e pokial' viem, nikomu sa viedy
kazeta anl ich obsah nestratili (nebal
mazany).
ej bolo poulité Sifrovanis dat
pre ZXS na niektorych vystavdch, kde
boll predvddzand niektord autorské
programy. Aj ked' bola tu & tam niekiord
kazeta ukradnutd, zlodej okrem nej neziskal
viac, nef ndzvy programov a zradifrovand

SIFROVANIE DAT

postupnost’ kddu,

Pre Sifrovanie dédt sa dobre vyulivajl
HW-dopinky, napr. EPROM pod ndzvom
SECURE ROM a pod., ktoré v podstate
umoifiujd difrovanie ddt | vel'mi rjchlo,
napr. v rAmeci &tania z MGF, Microdrive,
alabo disku.

Ku kddovaniu a dekddovaniu dat
existuje cely rad splsobov, od tych
klasickych a jednoduchych, af po tie
najmodernsjfie (napr. metdda s versjne
pristupnym ki'Gfom). Pre ZX5 sa hodili
tie najjednoduchdie postupy, kioréd sd
ndme napriklad z niektorjch poéitadovich
hier a pre ochranu dat na kazete, ktord
méde byt’ bud' ukradnuta, alebo
nelegdlne okopirovand napr. pri
posislani, bohate stadi.
Algoritmus viak musi byt taky,
aby nebolo molné z programu :
jednoducho  zistit' (napr. pri -
operdcii XOR medzi hesiom |
a postupnost'ou ndl sa heslo v
zakddovans| postupnosti
objavi), ani zistit porovnanim
dvoch aelebo viace] podobne
zakddovanych programov,

isto hardwarove
spbsoby kddovania maji =~
vyhodu v tom, ¥e Easovo
nezat'alujl pofitad a programy,
kde chceme pracovat’ so
zakddovanymi détami nie je |
potrabné akokol'vek upravovat'.
Takyto utajovad sa potom zapoji
len medzi vonkajiie rariadenia
(napr. MGF alebo disk a
poditat) a po zadani hesla
mdfeme zatat normdine
pracovat’. Kdokol'vek by viak z |
disku alebo kazety chcel dita
&i programy vyufivat, bez

”

-

nikou D 40
- mazat’ vEathy typy siborov
- kontrolovat' FAT tabul'ku
- kantrolovatl’ a Sitat' obsah sektorov
- vyberat obrdzky 10 SNAFPoOV
- poukovat' SNAPSHOTY s priamym zdsahom
na disketu

Cena za komplet je 140,- Kés vrdtane
manudly a diskety DD/DS + podtovné

Pavel Jetek, Kosmonauth 244
530 09 Pardubice

napr. vo vojenske] spojovacej
technike sa  podobné
spdsoby ut mnoho rokov poulivajl nielen
pre utajovanie ddt pofitatov, ale | napr. pre
utajovanie telefdnnych hovorov - fzv.
scramblary.

Existujd metddy vychadzajice z
tedrie kddu, ktorymi modno | zadifrované
déta bez znalosti kl'ida odkddovat' (nie
viak za kaX¥dych okolnostl). Zatial' viak
namdme k dispozicii tak rjchle pofitafe a
také metody odkddovania, ktoréd by baoli

dostatofné k tymto Gfelom, takie pri volbe
Géinnej metddy je ochrana ddt viac mens|
bazpednd.

~Flx-

'

PROGRAM
PRE OBSLUHU
JEDNOTKY D40

&o tento origindlny progra-
movy balik umofiuje?

- premanovatl’ diskety
- kopirovat' programy s jednou mecha-
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Naprogramujte si ekonomickou hru!

Kaidy scs nimi jiZ setkal - s
hrami typu Chamurabi, Vlidce os-
trova, novéji pak Elite, Sim city,
Defender a j. - ve kterych neziledi
tolik na pohotovosti a rychlosti
price s joystickem, ale spfie na do-
brém dsudku. MoZnid viak nevite,
e tyto logické & strategické hry jsou
obdobou ekonomickych her, které se
jako metoda vyuky poulivaji ze-

jména pro vfevik mana2éri ve
spravném rozhodovini,
Zikladem ckonomické hry

je  model (obvykle matematicky)
ckonomickych procesd. napf. zdvis-
lost odbytu wjrobkd na je-
jich cené, kvalité, ale i tie-
ba na reklam&, marketingu;
zisku firmy na ndkladech,

produktivité prdce; zivis-
lost kvality wvyrobkd a
produktivity price na

mzdich, na nédkladech na
fkoleni pracovniki, na inves-
ticich do obnovy techniky, do
vizkumu a vivoje atd.

Hra postupuje v
cyklech uritych  obdobi,
napf. tydnech, dekidddch,
mésicich, &vrtletich apod.
MNa zalditku cyklu hrdéi
(G¢astnici vyuky) provedou
rozhodnuti, tj. uréi (podle
povahy hry) v§&i v§roby, na-
plinuji niklady a investice
na rizné Einnosti. Rozhod-
nuti se zpracujc na mo-
delu  hry, vétiinou podi-
talovym programem, ktery
vlastné simuluje chovéni
trhu, v& uréitych pravdépodobnost-
nich rizik, jako napf. pisobeni
konkurence, havirie apod.
Vysledkem je stav firmy na konci
obdobi, podle kterého se zpracovivd
rozhodnuti na dalsi cyklus.

Utastnici jsou obvykle rozdé-
leni do skupin, ve kterjch mohou
dokonce hrat rtzné funkce - Feditel,
ckonomicky niméstek, Gfetni, ve-
douci vyroby apod. Skupiny bud
sout®?i o nejlepdi vysledek, nebo v
dokonalejSich modelech hraji proti
sobé, tj. konkuruji si, pfip. mohou i
kooperovat.

Poufiti ekonomickych her ve
viuce md nesporné vihody - b&hem
nékolika hodin (dnid) mi2eme projit
nékolik mésich & rokd vyvoje firmy,
takZe bez finanénich ztrit miZeme
nacvi¢ovat volbu strategic a hledéni
optimdlni taktiky v rozhodovdni se
zietelem na rdznd kritéria. 1 kdy2
samozfejmé redlny Zivot je o hodné
sloZit&js.

Pfinddime vim velmi jednodu-
chou ekonomickou hru, kterd viak
md v&tSinu vyie uvedenych znakd
a Gspfch v nf rovn22 zivisi na
nalezeni sprdvné sirategie a volbé

taktiky.

Stanete se
hlavnim zdsobovatem podniku a
vadim (ikolem je objednivat vidy na
tyden dopfedu materiil pro vyrobu

na deset tydnd

tak, aby to stilo co nejméné.
Zikladem modelu hry je vivoj
vyroby, a tudf? i potfeby materidlu
pro jeji zabezpeleni. Vyii vyroby
piedem pfesné neznime. Vime viak,
te v minulém, tj. nultém tydnu, &-
nila spotfeba materidlu 200 kusi,
e vyroba ma kolisavou stoupajici
tendenci tak, Ze v 10, tydnu dosdhne
asi o 40 % vy33i hodnoty nef v 0.

tydnu. V jednotlivich t¥dnech kolisd
spotfeba materidlu proti pfedpokls-
danému rovnomérnému ndrdstu v
rozmezi 85 aZ 115 %.

Dalii é&isti modelu hry jsou
ekonomické podminky. Za dovoz
objednaného materidlu bez ohledu
na jeho mnoZstvi se Gétuje 900,- Kés,
Nespotfebovany materidl se uloZi
pfes vikend na dalfi tyden do
piiruéniho skladu, kde zaplatite 2,-
K&s za kaZdy kus. Pokud je vyroba v
daném tydnu vy3%i nez méte k dis-
pozici materidlu, dodd vim chybgjici
potet kust rezervni sklad. Za tuto

neplinovanou  doddvku
zaplatite poprvé 600,- Kés
a za katdou daldi vidy
1 200,- Ké&s rovnél bez
ohledu na dodané mnoZstvi,

Hra probihi na pra-
covnim wvykazu, kter§ mé
10 ftadka pro jednotlivé
tfdny a 7 slouped, do kterych
se zapisuji Gdaje:

- potadové éislo rydne,

- vaie objedndvka
podtu kusl materidlu,

- kolik kusi mite k
dispozici, tj. v& mnolstvi,
kieré vim zbylo z minulého
tydne,

- skuteénd spotfeba
materidlu, kterou vygeneru-
je potita& na ziklad® mode-
lu hry,

- kolik kusd materidlu
vim zbylo po odeéteni
spotieby ve virobé,

- skladné v Kés,

- celkové ndklady, které jsou
soudtem dopravného, skladného a
ptipadné poplatku za dodivku z
rezervniho skladu.

Cilem hry je samozfejmé dosi-
hnout v souétu za viech 10 tydnd co
nejnitiich celkovich nikladd. A jaké
je hodnoceni vysledki?

- Velmi ipatné, kdy? ndklady
pfesihnou 10 000,- Ké&s, funkci zi-
sobovaée by vim v podniku ne-
svéfili, ale neznameni 1o, Ze
nemifete vyniknout v néjaké jiné fin-
nosti;

- Spatné, kdyZ se ndklady po-




hybuji v rozmezi od 9 500,- do
10 000,- K&s, takhle byste se prémii
za svou préci nedogkal a mél byste
pfi rozhodovdnf pouZivat vice hlavu;

- dobré, pokud jste dosihl
nikladd od 8 700,- do 9 500,- Kis,
znamend to Ze jste se snalil, ale moc
vynalézavy nejste;

- velmi dobré, jestlile dosta-

8 000,- do 8 700,- Kis, pak staéi
jestd trochu vylepdit taktiku a dosta-
nete se do extra tFidy;

- vyteéné, kdy? jste to dokézal
pod 8 000,- Kés, prokizal jste
viborné rozhodovaci schopnosti a
zaslouZite si blahop#ini.

Picjeme vim dobrou zibavu a
pokud sc vim bude zdét, Ze to pod

nechte se odradit.
Program
nejnutn&jii &ist - algoritmus vlastni
hry a miZete si jej rhzné vylepéit,
napf. doplnénim textd s podminkami
hry, tabulkou nejlepdich vikond apod.

obsahuje jen

- 0. Gemrot -

niklady do intervalu od

8 000,- nelze zahrét, nezoufejte a ne-

10 REM Zasobovani materialem

20 REM Konstanty

30 LET SL=0: LET RD=164

40 BORDER 4: PAPER 0: INK 7

50 POKE 23658,8

60 REM Deklarace promennych

70 DIM A(3,10)

B0 FORJ=1TO 10

90 LET A(1,J)=200+8*J

100 LET A(2,J)=170+7*J-(J >4)-(J>9)

110 LET A(3,J)=231+9*J+(J>4)+(J>9)

120 NEXT J

130 LET Q=0

140 LET CS=0

150 LETK=0

160 LET PV=0

1TOLET Z=0

180 LETCN=0

190 REM Tisk formulare

200 CLS

210 PRINT INVERSE 1;” PRACOVNI VYKAZ “

220 PRINT *“ OB- K DI SPO ZB Y- SKLA NA-"

230 PRINT “T JED- SPO- TRE VA DNE KLA-
D?lr

240 PRINT ““ NANO ZICI BA CELK."

250 PLOT SL,RD: DRAW 255,0

260 PLOT SL,AD-32: DRAW 255,0

270 PLOT SL,RD-120: DRAW 255,0

280 PLOT SL,RD-136: DRAW 255,0

290 FOR J=0 TO 5: PLOT SL+20+40*J-
8*(J>2),RD: DRAW 0,-135+15*(J=2):
NEXT J

300 PLOT SL+92,RD-120: DRAW 0,-16

310 DRAW -32,16: DRAW 32,0: DRAW -32,16

320 REM Sehravka

330 FORT=1TO 10

NOV1 RH Ll'll.l
REGHZ?HH DJHZ NOV1
Martin  Kladnicky z
\b Prahy ndm posial ORG EEBIJD progrovem RET Eg HL.
prispevok, ktory bude
N e e A AR POSUN BIADKU N
jocich fachmanov v NR 'H-ER ﬂlf" JR MZNR1
Q strojdku. Tento efekiste  yoy B " () ORG 60022 RET
u? urtite neraz videli v DEC HL LD HL 20704
réznych programech, DJNZ NOV Lb Ca8
Mech sa pdéi vyskaSat' AL (HL) NR1 LD B3
: LD L1255 XOR A
-M. Kladnicky -

roll-Ileme POSUN RIADKU DEC H

340 PRINT AT 20,0;"KOLIK OBJEDNATE V
“-T:". TYDNU 2"

350 LET V=0

360 LET DV=0

arvo INPUT Q1

380 LET R=INT ((RND*4)+1)

390 IF R=1 THEN LET S=A(1,T)

400 IF R=2 THEN LET S=A(2,T)+INT
(RND*(A(3,T)-A(2,T)))

410IFR=30RR=4 THEN LET S=INT
(A(2,T)+((A(3,T)-A(2,T))/4)) +INT
(RND*((A(3,T)-A(2,T))/2))

420 LETD=Q1+2

430 LET Z=D-S

440 IF Z>=0 THEN GO TO 480

450 LET Z=0

460 LET PV =PV +1

470 IF PVY=1 THEN LET V=600

480 IF PV>1 THEN LET V=1200

490 IF Q1>0 THEN LET DV=800

500 LET K1=2*2

510 LET N1=K1+DV+V

520 PRINT AT (5+T7),0;,T;AT (5+T71),3:Q1;AT
(5+T1),8;D;AT (5+T1),13;5:AT
(5+T),17;Z;AT
(5+T),22,K1;AT(5+T),27;N1

530 LET Q=Q+Q1

540 LET CS=CS5+8S

550 LET K=K+K1

560 LET CN=CN+N1

STONEXTT

580 PRINT AT 17,3:Q:AT 17,12;CS;AT
17,17;Q-CS;AT 17,22;K;AT 1? 2? CN

590 FFIIHT AT 20,0;

600 STOP

610 REM O. GEMROT, 19982
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Vyrobea obl'ibenych poéftatov Didak-
tik Gama, M a nie menej populdrnych
disketovfch mechanik D40 i D80
prichddza na trh s uZitofnym dopla-
kom - trojkandlovfm zvukovym gene-
ritorom MELODIK na bizi obvodu
AY-3-8912. Generdtor roziiruje zvu-
kové moZnosti klasickych Sinclairov &
Didaktikov na droved ZXS 128K, &o zna-
mend, e ufivate]! md moZnost
vyulivat' i prevand vildinu hudobnych
programov, pivodne urenych len pre
stodvadsarosmicky,

Generdtor MELODIK, o milo
vildi ne: IF UR-4, ma priechodzi
koncktor, takZe md¥e byt bez problé-
mu l'ahko pripojeny k potitatu sGéasne
s inou perifériou, mapr. D40 alebo
IF pre joystick. K reprodukcii zvuku sa
poutiva maly reproduktoréek, znimy z
Didaktiku Gama, pripadne moZno pouir
vonkajif zosilovaé, & stereo slichadka.
Hlasitost' hudby z reproduktorécka sa
nastavuje potenciometrom.

Srdcom generdtora je u? vyidic
zmieneny AY-3-8912, ktorf sa od AY-3-

8910 opisaného vo FIFO, 1 len mendim®™ "% n

poftom (28) vyvodov a tym, Z#e neo
sahuje jednu brinu V/V; po
kovej i programovej strdnke sd

obvody rovnocenné. Pre dekéd
adries je pouZity MH3205 a dvedr
10 74L500, zvyiné dve hrad)d
kryStdlom riadeny generdtor §
tom asi 3.85 MHz delenjfg dvom
polovicami 10- MH7474 (dr i
ca 7474 nie je vyuZitd). Zvu
generdtora je rozdeleny od
sietou do dvoch kanil '

nu obojsmerni osembitoy
viak u MELODIKa nie je/vyv

konektor, ani vy wmmé Gde-
ly. Priechodzi prepojené

i ého ZXS ako
V, -12V a pin
tdzeru (slotem),

trinke je, v po-
fiicktorymi nadimi
ymi generdtormi,
eny a vyrobeny vel'mi
krabiZka, ani ndvod u
k otestovaniu

i, a preto sa k nim
adriv. TieX, po zvukovej
je MELODIK plne
¥ s obdobnymi zipadnymi
Ml a v mnohom ich aj pred-
{priechodzi konektor, hodinovy

lovi-;

kmitoet riadeny krystialom a pod.)

Zivalné vyhrady kg,
DIKu nemdm, len sndd®
nasledujicich drobnosti.
ciometra by mala smer
hore a nie dozadu, kde K
musi 5" nasadit’ na MELO
periféria, rozmernejiia
DIK. Bréna V/V u
byt" vyvedend na kg
uZivatel'ovi. Je nap
takd osembitovi b
tom triku pouZit' “n;
tladiarne s rozhranim

-3

by mala
dispozicii
nime, Ze aj
pno  po urdi-
f.ipre pripojenic
ntronics u ZXS,

o svetelnom pere alébo mysi ani neho-
voriac. Zvuk cez vstavany zosilovaZ a
reprodektoréek nie je prili§ dobry,
lebo lﬁ%ﬁ:alj akustickf menié, a na-
viacg bez

dobrej ozvuénice, nie je
¥ dostatoéne kvalitne reproduko-
pr. hibaké tény. Pokial’ by ZXS i
naly shodné anténové konek-
“by lepiie pouZit zvukovy
r zvuk poéival’ z repro-

TVP. Obdobné rieienic je
napriklad u obl'Gbenej zahra-
riférie Currah Microspeech pre
kde je k TV signdlu prechidza-
outo IF jednoduchym moduls-

i zloZitostou vychddza takyto mo-
dtor rovnocenne s nf zosilovatom u
ELODIKa. Ocefiujem priechodzi

‘konektor u MELODIKa, ale bolo by

lepsie, keby takyto priechodzi konektor,
skér nez MELODIK, obsahoval uz posi-
lovat zbernice u disketovej jednotky
D40, &o by uvitali uZivatelia, ktori
sidastne s D40 potrebujo  pouZivar
aj iné zariadenia, napr. klasicky
hudobny generitor s nepriechodzim
koncktorom. Inak st niateni pouZivar
bud’ len jediné zariadenie, alebo rbzne
rozdvojky, ktoré predl?uji a zaraZuji
zbernicu poéitada a s ktorym nicktoré
periféric potom nemusia vidy dobre pra-
covat. Spolu s D40 som MELODIK
nemal moZnost’, pre kritku dobu
zapofiania, otestovat’,

Tak ako kaZdé zariadenie, moZno i
MELODIK a s nim viiinu u nds
preddvanych alebo amatérsky
konStruovanjch hudobnych generdtorov
vylepdit'. Prvé zdokonalenic sa tyka v
radeni troch miniatGrnych spinaéov DIL
do privodu k jednotlivim kandlom A B,C
u AY-3-8912. Ich spinanim a rozpojo-
vanim potom pri hrani méZeme zistovar,
akd melodiu ktory kandl hrd a tedy
napr. pozndvat’, ako je skladba uro-
bend (miesto  spinafov moZno poufit
i potenciometre zmiedovade).
Uzivatel'ovi sa Casto stane, Ze napr. pri
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BREAKu nickioré melddie v BA-
SICu =zostant vo zvukovom gene-
ritorc uloZené naposledy zapisané
ddta a i naprick tomu, 2¢ je pro-
gram zastaveny, gencrdtor d'alej hrd
posledné tény. Ricfenfm je pre-
viest RESET, alebo znovu zapnit’
a vypnlt' podital, &im viak prideme
o program. Preto sa vyplati mat’ na
generdtore vlastné tladitko RESET,
ktoré sfce vynuluje generitor, ale
nespdsobi pritom RESET potitada.
Zvukovy generdtor by mal obsaho-
val' tie? spinal INHIBIT zame-
dzujici koliziu so  sGéasne
pripojenymi perifériami, ktoré
poufivaji rovnaké adresovanie, ale-
bo jeho zrkadiel. Konetne u MELO-
DIKa moZno vyuZit' jedou 1/2 10
7474 napr. ako jednobitovii brinu v
spojenf s dekodérom 3205 a hradla-
mi. Brana mbZe sliZi' mimo iného
napriklad pre programové prevede-
nie funkecie Inhibit (uzatvorenie pri-
stupu da. zvukového generdtora),

Uzivatel' Didaktiku Gama sa asi
zatuduje, ¢ mu MELODIK, rovna-
ko ako iné generdtory s AY-3-8910
& 12, sice bude fungovat’ pri ovla-
dani zo strojového ko6du, ale nikdy
pri indtrukciach IN a OUT z BA-
SICu. Tento jav je spbsobeny pro-
gramovou nezlGgiteI'nosrou Didak-
tiku Gama so ZX Spectrum pri in-
terpretdcii prikazu typu OUT a
moZno ho riedit’ napr. napfsanim
kritkecho programu v strojovom
kode alebo dpravou poéitada
umoZujlci vyuZivat' Sinclair ROM
(napr. poufitim vndtornej EPROM,
ipravou na tzv. magické moZnosti a

Zvukovy generdtor MELODIK
je¢ vitanjm doplnkom Sinclairu i
Didaktiku a urite ndjde ohlas me-
dzi hudobnfmi priaznivcami. Skoda
len, #¢ sa na naSom trhu za rovnaki
cenu (690,-K&s) neobjavil u? pred
nickol'k§mi rokmi a prichddza a2 v
dobe, kedy je n43 trh uZ z asti
nasfteny obdobnymi, aj ked' nie vidy
tak kvalitngmi vyrobkami inych fi-
nem.

~TeX=-

Este raz
AY 3-8912

V Il &sle FIFA jsme uvefejnili in-

zerdt firmy BEST, kterd vyrdbi
zvukovy modul s obvodem AY-3-
8912, pfipojitelny k poéitaddm

SFECTRUM DELTA, DIDAKTIK
GAMA a DIDAKTIK M. Ze sc ma-
jitelim tohoto modulu otevirajf zce-
la nové moZnosti jak ve vyuZit
rué:[taﬁ: tak v poZitku z hrani her,

eré obsahuji hudebni rutiny pro
tento modul, neni tieba asi moc
zdiraziiovat. Jedna véc je viak in-
zerdt, druhd (a uﬁﬁiﬂ dost odli$ni)
je skute€nost. Rozh jsem se pro-
to podé&lit se s &tendfi FIFA
zkuicnostmi s timto modulem, ktery
jsem zcela neddvno privé u firmy
BEST zakoupil.

Po asi mésiénim &ekdni (divod
se dozvite dile) jsem obdriel na
dobirku Ghledny mald balitek.
Z4silka obsahovala samotny modul,
zéruéni list na 12 mésich(!) a

nékolikastrankovy popis zikladnich
funkei a programovini obvodu AY.
Vlastni modul (viz snimek) tvofi ele-
gantnf plochd é&ernd krabifka o
rozmérech 69 x 91 x 19 mm, max.
délka v&einé koncktoru na sbé&rnici
potitate je 106 mm. Vyrobek po
vzhledové strince a svym zpracovi-
nim pisobi velice profesiondlné a
jist2 by se za n&j nestydgl Zidny
virobce renomovaného  jména.
Krabitka, peflivy vflisek z umélé
hmoty, ma na hornim vitku pfilepen
esteticky firemni 3titek s popiskami.
Na jedné stran? krabitky je konek-
tor, kteryjm modul pfipojite ke
sbérnici potitate. Vystupni signdl o
velikosti asi 200 milivolt je z modu-
lu vyveden na druhé strané pomoci
stereo konektoru JACK 3,5 mm. Aby-
chom tedy modul mohli viibec vyuiit,
por.fcbujcmc zesiloval signélu (ré-
dio, klasick ()'r zesilovaé, magnetofon
nebo gramofon) a r:prnski‘[nky Bu-
dete si ale muset vyrobit odpovida-
jici propojovaci Efidry. V. nouzi lze
ptipojit i n&které druhy sluchétek,
poslech z nich viak nebude p#ilid
hlasity.
Funkéni zkouska dopadla




rovnéZ velice dobfe - zvuk z modulu
je plné stereofonni (z kaZdé repro-
skfinky slyfite jinou é&ist zvukového
doprovodu) a bez jakychkoliv
slySitelnych zdvad & zkresleni zvuku.
Pokud mdZete, pfipojte si mo-
dul k dobrému zesilovaéi a
reproduktorovim soustavim, pak je
zvuk nejkvalitngjii. Na zikladé osob-
nich zkuienosti tedy mohu tento
zisuvny stereomodul s obvodem AY-
3-8912 viem viele doporuéit! Aha,
pokud nékteré z vds mate, Ze se
obas objevuji zprdvy o osazeni
téchto moduld obvodem AY-3-8912
a obfas AY-3-8910, vézte, Ze jsou
identické, aZ na to, 2e AY-3-8912 mi
jednu vstupng /vystupni brinu navic,
ale ta zde stejné neni vyuZita.
Firmu BEST, kterd ncddvno

ptesidlila do novych prostor v
Ostravé, tvofi v soulasnosti 3
mladi mu?i. Se¢ stEhovinim a

zafizovinim souviselo i ono zdrZeni
zasilky. Nynf je ji# vie OK. a pra-
covnici firmy se budou snaZit zvlad-
nout i pfipadny vEtdi zijem o jejich
\rfrﬂhcf. Navic pro vis pfipravuji
dalii verzi svého virobku, kterou jisté
mnoho majitelt ptidavnych zafizeni
a diskovych jednotek pfivitd. Je to
zvukov§ modul s prichozim konek-
torem (s vyvedenou sbérnici). Zna-
mend to tedy, Ze po pfipojeni
inovovaného modulu k potitadi mic
nebrini tomu, abyste na sbérnici,
vyénivajici z druhé strany modulu,
pripojili daldi zafizenf! Je jiZ stano-
vena cena i pro tento modul - na
820 Ké&s. Pavodni modul pak stoji

690 Ké&s. Jsou to uréité nemalé fi-
nanéni polozky, je viak tfeba si
uvidomit, Ze hlavni ¢dst ceny tvofi

drahj a obtiZné schnatclny obvod
AY a konektor na pfipojeni k
poéitadi. Inovovany modul potfebu-
je navic sb&rnicovy konektor v plné
Sitcg, tady u? nestali kratdi
roZpuleny, kiery se pak dd vyuZit na
dva zvukové moduly...

Viem, ktefisi ted, nebo v
budouenu, zvukovy modul s AY-3-
8912 pofidi, pfeji &isty zvuk, dobry
Euslcch a stily pFisun programi a

cr, kieré obvod AY vyuZivaji.

- Petr -

Dangerxr is @y busimess?

Vydavatel'stvo knih a prirugiek pre
nadich milatikov fungujice pod
nazvom Hellsoft sa skutoéne Cinl.
V kratke] dobe sme od tejto firmy
dostali do redakcie niekol'ko
novych titulov, ktoré aspofi tro-
chu zaplfajd prazdne miesto na
chudobnom trhu literatdry pre mik-
ropoéitate.

Najsympatickejsia je u tejto
firmy cenova politika - hoci
ﬁoduhnirch knih by sa predali celé

ory aj za vysoku cenu (pretoZe

ak nié nieto, ludia sd ochotni
platit a2 nerozumne vela), knihy
od Hellsoftu sl za l'udové ceny.

KLADIVO-2 je kniha |pre

iratov. O tom viastne svedéi aj
e| podtitul. Je to kniha o vykra-
dani a Gpravach hier.

V prvej ¢&asti najdete po-
drobne sané nahradné lo-
adery niektorych znamych hier,
ktoré vam z nich vybrakuji hudbu.
Tu si potom md2te nahrat’ na kaze-
tu a pouZivat' na svoje “tvorivé"
Gely alebo len tak po&avat'.

Koneéne sa v tejto knihe ob-
jewili aj priklady pre nové hry a nie
en uZ niekde davno uverejnené fin-
ty pre staré hity (najdete tu napr.
Licence to Kill, Mig 29 Fighter, De-
fender of the Crown).

V druhej tastl knihy najdu svo-
je poteSenie vietci ti, ktori viastnia

M alebo starého Sinclaira IS-
SUE 2. U tychto pocitatov totiz
niektoré hry “zahadne" padajl a
zasekavajla sa. Je to 2z réznych

teraz nebudeme

dovodov, ktoré
spominat’, ale KLADIVO vam po-

radl ako péar hier spojazdnit’
(celkom tri!!! - Top Gun, Cobra Stal-
lone, Renegade 1). Samozrejme je
potrebné mat' aspon zakladné ve-
domosti o assembleri i ked uve-
dené priklady si l'ahko nat'ukaju
aj tvrdl bejzikari. Ak ma a2 potial'to
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predavanym programom byva
2vykom dodévat’ spolu s nimi a
nie zviast. Ak ku kazete tieto
navody dostanete (neviem, pretoZe
kazetu sme od firmy nedostali), po-
tom je zbytoéné ich znovu uvere-
jhovat’ v knihe. A ak pri kazete
navody nie su, po e& zakupenl vas
firma viastne nuati aj ku kupe knihy.
A to nie je seridzne jednanie so
zakaznikom.,

Skoda tohto zavereéného lap-
susu, inak by som vam rad knihu

kniha zaujala, posledna tast mi KLADIVO-2 v cene 22 kordn
néaladu pokazila Gpline. odporutil.
Tento zaver knihy, ktory
zaberd celd tretinu, je bohuzial -J.Pauéo-
celkom pomyleny. Ponlka sa tu
navod na tri pomocné programy: "
Hammer ktory  sld na xhl'\ A
vzlﬂ‘;ad&varﬁa ob- Y & et
razkov a g, Y =
znakovych sad v | I =5 12’;“ E;h“'f'{;
rogramoch, | . - Ke. &
ammer 2 - | ¢ ey
kratuéky moni- |
tﬂrr H. ON 2 i i R A i Ay
monitor disas- Vim stibor pi :
sembler. Co s -

to viak za pro-
gramy? Nemadte
ich? Maite si ich
2akupit priamo
u firmy Hellsoft
na kazete za 40.-
Ké&s. Ak nie, po-
tom vam je treti-
na knihy nanig,
alebo sl musite
dolyéné  pro-
gramy niekde
ukradnut’ [3,
Néavody k




DISCIPLE & UNIVERSUM

Chtél bych upozornit viechny
majitele (i ty budouci) diskového
fadite DISCIPLE, aby si déva-
li pozor- pfi provozovéni pro-
grami z Proximy, které pfepisuji
systémové proménné ZX Spec-
tra. Jsou to pfedeviim programy
od Universumu, a sice: Pan-
tagruel, Gargantua, Goliath,
David, Devast Ace, Prometheus,
Jinak budete pouftét “do éteru”
zavirované” programy, ncbo se
jim budou (Devast Ace,
Prometheus) nefekané hroutit
a rasckivat, Tyto programy
toti? testuji klivesnici Romko-
vou rutinou KEY-SCAN na adre-
sc 654 (#28E), a jak jistd vite, je
to jedna ze 4 adres, na které
DISCIPLE ¢&ihd a strinkuje se
do sebe. Jsme-li normdlng v
BASICu, DISCIPLE sem skdle
ka?dou 50-tinu sekundy proto,
aby si otestoval, zda do néj (ncho
k néj) ntkdo “nepumpuje” po
NETWORKU. To co zjistil viak
nerespektuje, ncbot' operaéni
systém 3b je v ném jen tchdy,
neni-li Zikovskou stanmici. Tyto
informace (stavu NETWORKU)
se uklddaji na tyto adresy: 23681
a 23729, které normdlng nejsou
vyuZity. Aby ste se o tom pfe-
svédéili, nahrajte si tfeba do
obrazovky Devast Ace, spust’ie a
piidrite chvili tlagitko EDIT
nebo CAPS LOCK. Budete-li mit
monitor nastaveny na jednu 2z
viie uvedenych adres, uvidite, Ze
jeji obsah se ncustile méni.
Kdy? pak pfeloZime Devast Ace
nebo Prometheus od adresy
23296, neho jen o milo v&tsi,
zatnou se dit “divy”. V pfipadé
kopirovacich programi tyto data
zase pfepisuje nahrdvany pro-
gram a ty pak jeho. V pfipadé
Prométhea je to dost podivné,
nebot' autor v manudlu na str.

3 uvadi, %e “..je zcela nezdvisly
na systému Spectra”. Nevim jak
si autor tuto nezdvislost pfed-
stavuje, podle mné&, pokud ke
svému provozu potfebuje ROM
(i kdyby jem kvili generitoru
znakd), pak je zdvisly. To uZ je
ale jedno. Nicméné je zajimavé,
#¢ sc tato skutefnost projevi
prévé v programech od Univer-
sumu. Napf. podobny kopirdk
jako Pantaguel, BS-COPY fun-
guje bez problémi.

Jist® vds ale zajimd, jak z
této situace ‘“‘vybruslit”,
Jednodude, operaéni systém
{hlavni &ast) je pfece v RWM!
Napoukujte si operaéni systém
ptikazy POKE @308,201 a
POKE @330,201. Ted ul
miZete pracovat tfeba s
Prométheem od adr. 23296 a
nemusite ani GDOS blokovat In-
hibitem. Rozpracovany program
si maZete klidné SNAPem uloZit
na disk (do BASICu nemiZete).

A kdy? u? jsme u toho pou-
kovéni, prozradim vam jEStE je-
den trik. Ted budeme poukovat
do rutiny NMIL Jak je znimo,
tlakitko SNAP fupguje jen tehdy,
kdy? s¢ spolu s nim zmdckne
CAPS SHIFT. Jenle nékdy si tfe-
ba chceme z programu, ktery
fekd  na stisk libovolné klivesy
vytisknout obrdzek, a testuje-li
program CAPS SHIFT, pak ob-
vykle, ne? stiskneme tlagitko
SNAP (NMI), je obrizek ul
smazin nebo narufen mazaci ru-
tinou. V takovych pfipadech pfed
nahrianim programu zadejte z BA-
SICu: POKE @65029,0. Pak se
kdykoliv dostanete do NMI
pouhym stisknutim SNAPu, bez
drzeni CAPS SHIFTu. Na bor-
deru se objevi mnoZsivi &irek a
vy si miZete vybrat, co budete
d4l délat - no jako norméing.

O tom, pro¢ privé POKE
@65029,0; kdy2 GDOS je na ad-

resich #0 a? #3FFF tedy 0-
16383, o tom jakych pfekvapeni
se miZete dockat phi poudivini
BASICu, co v manuilu nenaj-
dete, a jaké chyby byly pfene-
seny do SAMa Coupé z DISCI-
PLE, si pohovotime n&kdy ptisté.

- Jaroslav Kupr -

Pirati a plaﬂiétnrl
pozor !!

Ako sme sa dozvedeli z viacerych
zdrojov, na nicktorych burzich sa
objavili okopirované strany z Fifa
s nidvodmi a mapami k popu-
lirnym hram. Tito svojrazni bur-
ziéni Sikovne  zardbaji na
vietkom, éo je moZné predat.
Musime ich a rovnako aj
ostatnych upozornit’, ie
akékol'vek rozmnofovanie, ko-
pirovanie, publikovanic ¢lin-
kov uverejnenyich vo Fife je trest-
né. Vietky uverejnené materidly
spadaj@ pod ochranu autorského
zikona.

Rovnako je trestné
akékol'vek napodobdovanie a
preberanie motivov a znakov,
ktoré s sGéast’ou naiej ochran-
nej zndmky.

Novy SINCLAIR CLUB

V novembri 1991 vznikel v Usti
nad Orlici klub zdrufujici
uZzivatel'ov osobnych potitatov
Sinclair a kompatibilnych. Klub
roziiruje rady svojich élenov, pre-
to ak méite zdujem s nimi spolu-
pracovat’ a ste z blizkcho okolia,
kontaktujte sa na adrese:

VT Centrum AMAVET
_ Letohradskd 1359
Usti nad Orlici 562 06.




Klub uZivatel’'ov D40

Dostali sme spriavu o vzniku
d'alficho  poidtového  klubu
ulivatel'ov D40. Klub vim ponii-
ka hardwarové a sofwarové kon-
zulticie, predaj software za
vihodné ceny pre Elenov klubu,
kklubov§ magazin na disketdch
a sphstu d'alifich vyhod pre
¢lenov.

Clenom sa mé¥e star
kazdy uZivatel’ D40, kiory
zaplati roén§ prispevok 30.-
kortin. Zdujemci sa podrobnosti
dozvedia po zaslani dvoch 2ni-
mok na adrese: Jaroslay
Kofinek, M.Gorkého 3, 431 91

Vejprty.

Sinclair klub

5 roznymi klubmi akoby sa v
poslednej dobe vrece roztrhlo, ale
je to fajn, #e aj po rozpade
zviizickych organizicii este niek-
to nieéo robi pre mladych.

Na Karlovarsku pdsobi Sin-
clair klub, ktor§ nie je podtovym
klubom, ale klasickym s
Eravid:lnj'rmi stretnutiami.

lenovia sa schidzaji v Ostrove
v potitatovych uéebniach, ktoré
s plne vybavené poéitaémi
nitho Standardu. Ziujemci o
Elenstvo z blizkeho okolia si mdzu
opit’ za dve znidmky napisar o
podrobnosti na adresu: Sinclair
club, p.o.box 132, 363 01 Os-
trov. V. klube maji zdujem
predovietkfm o spolupricu s
programitormi a aktivaymi
uZivatel'mi.

Kedy uvidite Kompakt?

Podl'a poslednych informaécii z
Didaktiku a.s. sa pravdepodobne
zatne Kompakt vyribat' v sep-
tembri tohto roku. Jeho autori
eite stidle hladajo  vhodnejii
nizov, aby nedochddzalo k zi-
mendm s hudobnym kompaktom
alebo poéitaéovou klasou No.l
Compaq. TakZe &o to bude?
Skaste si tipnit' jeho novy
nizov alebo navrhnite podl'a vis
ten najvhodnejsi. Ak ndm svoj tip
poilete do konca jila, zaradime

vas do zlosovania o Skalicky
hudobny doplnok k véimu
poéitaéu - zvukovy generdtor
Melodik!

Vase najlepdie ndvrhy
samozrejme uverejnime,

A je to tu!

Spoje sa koneéne velkoduine
rozhodli zaviest' ndm do novej
redakcie telefén, a tak odteraz
mbZte smelo volat nonstop
sedem dni v t§2dni. V tase od 8.00
do 16.00 sa vim budi venovar’ Zivi
ludia (teda my), a celi noc au-
tomat.

KaZdy, kto md zdujem informo-
vat' ostatnych o nejakom nipade,
o tom, £o sa nového niekde deje,
stalo alebo sa chystd, mofe nim
poslat’ info, ktoré uverejnime.

Petr Chudoba, Mikulifkova 500/5, 674
01 TTebi#; hladd textovy editor D-Writ-
er § wvystupom na tafiarefi SEP-510,
najlepdie na diskete pre D40. Pripadne
kto upravi D-Writer pre BT-100 alebo
SEP?

Michal Addmek, U Tatry 1486, 742 58
Piibor; je majitelom poditaa Timex
2048, Stvorrofngm poulivanim sa mu
ofichali prikazy a symbaly na klivesach,
hfadd preto firmu, ktord by mu tieto
nipisy nahradila.

Vlado Scholtz, Povaiskd 7, 31 03 Bratis-
lava; zhifia schému zapojenia a obslufny
program pre NL-2805 s RS232,

PhDr. Miroslav Kaduch, CSc., Ludvika
Podésté 1886, T08 00 Ostrava B; zhéda
D-Writer v kazetovej verzii pre Didak-
tik Gama model "89.

Roman Chlebniek, MNa Zavadilee 792,
551 01 Jaromé&f; hl'adsd kontakty na l'udi,
ktori maji skisenosti s programom
MRS verzie 6800, 8300 a AR00. Rovna-
ko ho zaujima ovlddanie mechaniky
D40 v sirojovom kdde, Sdm  zatial'
prificl na to, = pamit' sa tu prepi-
na cez RST 08 (reftart chybového hidse-
nia) a nazad sa vracia cex 1T00h.
Bohu#ial vyrobca ani firmy, kioré
produkuji softvér pre D40, zatial' ne-
mienia zvergjnit’ podrobné informécic.
Takfe vim ostdva len pitral’ na viast-
nd pist® alebo poulivat' kopirované

fpisy, ktoré kolujd fiernymi kandlmi.

ie vilak majd len chabd droven.
Romana d'alej zaujima, & sa prediva-
ju samolepiace félic k popisu kldvesnice
Gamy. (To zaujima aj nds).

Milan Sidlik, Kostelec u Holefova 280,
T68 43 okr. KroméHiF, viastni Sam Coupé
@ rid by sa rondmil s nickym, kio sa
tiel ako on zaujima o tvorbu hier na
tento poéitaf. Plinuje totif zalo¥ic mald
firmu na tvorbu kvalitného sotvéru.

Mirostav Mojtita, wul.l.mdja 217/7, 058
01 Poprad; hladi pomoc pri zapojeni
elektronickej my€i typu 3 WN 16605 ku
Game.

Miroslav Krigfik, Pol'nd 57, 060 01
Keimarok; viastni doma hraciu mafinku
Nintiendo a zhdda k nej hry,
predovietkym Turtles [I. Zaplati aj v
markich,

Dian Rdbert, Novomeského 5, 010 08
Zilina; potrebuje radu, ako v hre MNavy
Moves 2 spusti vytah na
pozorovatel'fiu,




WHO IS WHO

q
.

Je tu d'aliie kolo obldbenej sat'aie o

hodnotné ceny!

S,

- 1 Objedndvacie &islo: 021

SGprava na Gistenie disketove|
Sdcast'ou slpravy je néplfi Zistiacej kvapaliny.
Cena: 168,- Kis

ﬂmmu

Objednévacie Sislo: 022
Doddva sa v rovnakom baleni ako disketa 5,25
Cena: 178,-Kis

P S pemarovel nier il
Objedndvacie &slo: 009

Tento wyrobok vdm umoZni spomalit’ kaldy
program na poditafoch ZX Spectrum, D. Gama,
Deita, Didaktik M.

Cana: 198,-Kis

By Kesak 35" DR ot

Objednévacie &islo: 024
Cana: 25,- Kis ks

B Fameiepines iy il

Objednévacie &islo: 025
Vhodné na popis diskiet. Hirok A4 cbsahuje 27

ks ndlepiek 7x3 cm.Cena:
19,- Kés /hérok

Dnes ame pre vds pripravill trochu
netradiénd otdzku, Netyka sa ani hiar a ani
inych programov. Mate moZnost' Osped-
ne konkurovat' Sherockovi Holmesovi, Ako?
Dobre sa pozrite na tito fotografiu. Je na
nej Zast' nafej redakcie a vadou dlohou je
spravne urdit' kio je kto, Aby to nebolo
také beznddejnd, tu je help. Je tam:
défredaktor Jolo Pauéo

vydavatel' Pavel Albert

redaktor herne| fastl Petr Lukéé

Kafdy mame svoje evidenéné &islo (a do
j& pozoruhodné kaldé je iné) a ako ul bolo
spomenutd, valou dlohou je priradit
sprivne meno spravnemu &islu.

Svojs odpovede napifte na
koreSpondenény listok, nalepte kupdén zo0
strany 38 a podlite ho na adresu nafej
redakcie.

Samozrejme vylosujemse troch
vyhercov, ktorl obdriia ceny od sponzora
tejto sit'a¥e, ktorym je firma PERPETUM z
Bratisiavy.

mechaniky. f

P dineca A" 5 2l

Objedndvacie &islo: 513

Obsahuje névody P.Lukdfa k najpopuldrnejim
hrdm z rokov 87-88. Névody sU usporiadand
v prehladne| databanke.

Cena: BO,.- Kis

BTG aisnets 3 525, il

Objedndvacie Sislo: 514
Obsahuje d'alfie ndvody k hrdm z rokov 88-91.
Cena: 80,- Ks

RN

Objedndvacie &islo; 515

Ak sl objedndte info diskety "A" + "B" spolu
bude vim poskytnutd 'ava.

Cena: 140,- Kis

B e vares il

Objednévacie &islo: 516

Kazetovd verzia info programov. Obsahuje na
kazete C 90 viatkjch 185 ndvodav ku hrdm.
Cena: 100,- K&a

Lubovel'ny z tychio vyrobkov si mékte
objednat’ na koredpondenénom listku na
adrese nafe] redakcle. Ku kakde|
zislelke GEtujeme podtovné 20 korin.




Pokud méate radi radi rozsahlé a
§iroce rozvétvené labyrinty, boj,
hledéni dimysiné ukrytych
pfedmétd, prémii a hlavneé
kvalitni a dobfe udélanou
grafiku, seZeite si hru
SWITCHBLADE! V poloviné roku
1990 ji dala na trh firma
GREMLIN. Autorem originalu je
élen tymu CORE DESIGN,
Simon Phipps, ktery vyrobil i
skvélou hru Rick Dangerous-2,
verzi SWITCHBLADE pro
Spectrum vytvoril Jeff Calder.

UVODNI PRIBEH

Na zafitek nezbytnd dvodni
historka ke hfe... Pfes 10 000 let
podzemni Fise THRAXX existovala v
klidu a miru, diky jejim obridnclim,
zvanym BLADE KNIGHTS, jejichZ
sila pramenila v posvitném medi
FIREBLADE. Jednoho dne se viak
objevil mocny HAVOK, roztfistil
posvilny meé na 16 &isti, rozmetal
je po celé Fidi a vyhubil vétiinu oby-
vatel. NaZivu ziistal posledni z
Rytifi meée (BLADE KNIGHTS)-
HIRO, jehoz dkolem je shromdZdit
zpét viechny &dsti meée a vrdtit tak
do Fife THRAXX klid a mir... No a
to je dkol pro vis!

UVODNI POPIS A OVLADANI

Hra SWITCHBLADE je jakousi
kombinaci nZkolika riznych druhi
her - obrovského podzemni bludiftE,
boje s mnoha riznymi nepfiteli,
plodinové hry (platform game) - je-
diné skoky po plodinich se mnohdy
di dostat dile, sbirdni rdznych
prémif a nakonec neustilé zkoumdni,
kde je daldi tajny prichod, nebo
tikryt. Hra je provedena v podstaté
monochromaticky - Eernobile,
oviem znaéné kvalitng, s dokonalym
stinovdnim a zobrazenim viech
potfebnych detailt, takie vdm

mnoZstvi barev vilbee nebude chy-
bét. Naopak, diky tomu jc tato hra
nesmirné rozlehld a koridory cho-
deb podzemni #ise THRAXX jsou
velmi dlouhé a propletené. Ve hie
ovlidite posledniho 2z BLADE
KNIGHTU, postavu HIRA, ktery
na svou obranu miZc pouZit 3
zikladni ddery. Ffitom viechny na
pouhy stisk FIRE. Hra totiZ
poutivi systém, obdobny R-TYFE,
ktery ddery rozlidi podle délky stisku
tladitka FIRE.

Provést poladovany Gider vim
pomiZe stupnice sily vpravo dole
na obrazovce.

UDER PESTI - stadi krdtky stisk

FIRE do 1 étvrtiny stupnice
KOP NOHOU NAHORU - sifedni
stisk FIRE do poloviny stupnice

KOP NOHOU DOLU - dlouhy stisk
_ FIRE a na konec stupnice

Uder pésti je sice slaby, ale zato
rychly. Rychlé maékini FIRE nékdy
pomiZze v likvidaci protivnika.
DualeZité jsou dva posledni ddery.
Kop nohou dold je nejsiln€jsi ader
na protivnika, je wviak tfeba chvili
driet FIRE, pro nashroméiZdéni
energic a ¢asu miZe byt nekdy
mélo! Blizi-li se néktery nepfitel,
stlatte u? dopfedu
FIRE a &ckejte, aZ
se¢ pfibliZi a pak
pust'te tladitko!
Timto iiderem
miiZe HIRO
rovné? rozbijet ka-
menné zdi, za
nimiZ jsou d&asto
ukryty tajné pri-
chody, prémiové
pfedméty, nové
zbrang atd. K
likvidaci vEtdiny
neptitel je tfeba
opakovat 2x silny
tder, néktefi viak

00046530

GREMLIN / CORE DESIGN - léto 1990

potfebuji “dostat vic do téla”...

PouZijete-li kop nohou naho-
ru, miZe HIRO rozbit kamennou
zed' i ve vyii své hlavy, coZ nelze
kopem doli. Oba tyto Gdery musf
provést, chce-li probourat dosti
velky prichod déle. Ptite se jisté,
jak poznite, Ze je nékde tajny pri-
chod, nebo za kamenem prémic? Po-
zorné sledujte strukturu kament. Ty
normiélni jsou hladké, jen vystino-
vané, Ty, které lze rozbit, maji na
povrchu nékolik tmavych teéek a éar
a pfi pozorném pohledu si jich musite
viimnout!!

Co se tyée zbrani - zdkladni, s
ni? zalindte je pést. Jeji znak je
uprostfed obrazovky dole. Najde-li
HIRO novou zbran, objevi se jeji
symbol dole misto pésti. Zistane mu
viak jen po omezenou dobu! Jsou to
rizné shurikeny, noZe, a viclijaké
“nedefinovatelné™ vrhaci zbrang. Po
bocich znaku nové zbrané (napf
vrhacich hvézdic shuriken) se objevi
2 fady &rek. Ty postupné ubjvaji a
vyznacuji tam mnoZstvi zbylych stfel!
Pry jsou zde jefté daldi, mnohem
lepsi zbrang, oviem kdo vi kde...

Na zalitku hry mite, tusim,
5 Zivotd, podet je nahofe uprostied




obrazovky, dole vlevo je pak
sloupcovj ukazetel cnergie HIRA.
Nemyslete si viak, Z¢ to témi 5 Zivo-
ty uhrajete! SWITCHBLADE je typ
hry, kde 255 Zivotl asi bude to prve,
co je tfeba. S 60-ti Zivoty jsem nasel
jen 5 &asti mede... Je-li jich celkem
opravdu 16, nevim, ale sestavit cely§
meé bude asi péknd dfina! Nékieré
jeho dily jsou celkem dobfe vid&t
(jsou asi velikosti postavicky HIRA),
oviem byl i takovy (prvnf), e nebyl
vidét vitbec - byl zakryt &asti lana.
Po nalezeni a scbrani dilu mede
FIREBLADE se dil objevi vpravo v
rohu obrazovky a po kaZdém
daldim nalezeném dilu se med
postupné zvétiuje. HIRO viak  ne-
objevuje jenm  E&dsti mece. Na
nékterfch mistech po  rozbiti
rizngch pfedmétd zbude velké pis-
meno. Seberte je! Nalezend pisme-
na musi utvofit ndpisy EXTRA a
BONUS (viz spodni &ist obrazovky).
Za BONUS je bodovd prémie a za
EXTRA 77 Kdo vi?

NEVYHODY A ZVLASTNOSTI HRY

Béhem hry si jisté viimnele
dosti neobvyklého vykreslovini ob-
razovky a jednotlivych mistnosti.
Vstoupite-li do nové mistnosti,
okam?ik trvd, ne? se “nakresli”, neni
to viak nijak nepfijemné. Casto se
vam taky stane, #e sestoupite do
malé mistnosti, vypldujici jen Casi
obrazovky. Projdete-li dvefmi, nebo
prorazenym otvorem dale, teprve pak
se “objevi’” i tato mistnost na ob-
razovee. Sestoupite-li Zebtikem dold,
objevi se nakonecc i fato mistnost a
vyplni sc spodni &dst obrazovky... Ni-
kdy dopfedu nevite, jestli to, co

vidite, je viechno a co jesté je ukry-
to, Hra (im viak ziskivdi na jakési

“tajemnosti”. BEhem pohybu po la-
byrintu HIRO  &asto leze po
#ebficich. Nékdy je tézké rozlidit, co
je tréici kus Zebfiku a co azka bed-
na (dost se strukturou podobaji).
Zebfik snadno poznite podle toho,
jc pii pfechodu pfes néj za nim
trochu prosvitd postava HIRA. Je
to dilezité i proto, Ze pro slezeni po
7cbifku je tfeba se dosti pfesné na-
stavit do jeho stfedu. ObtiZné jsou i
nékteré skoky pees propasti. Casto se

musite rozb&éhnout a odrazit na
poslednim  zlomku plodiny, nebo i
bedny, abystc propast, nebo diru

pFeskotili! Obdobné obtizné je nék-
dy lezeni na vrchol néktergch be-
den... Ale nechtéli bychom to mit
moc snadné?

PRIKLAD RESENi ZACATKU HRY

Likvidace pFitomnych neptitel
nenf popisovina! Zaéneme na ob-
razovee, kde se HIRO po startu ob-
jevi - na povrchu, pfed nim stoji
nddoba.

Rozbij nadobu, VLE, VLE,
rozbij vélec, seber pismeno B,
VLE, skoé do podzemi, VPR, se-
ber padajici prémie, rozbij 2x zed’
vpravo (v8imni si strukturu téch-
to kamend!), VPR, seber shu-
rikeny, rozbij prémie, ukryté za
bednou (nejsou vidét!), zpét na
povrch, stale vpravo (VPR), u
stavby, kde stoji vysoky tlusty
vélec rozbij kamen za valcem a
seber energii, dile VPR az do-
jdes k vézi a spadnes do
podzemi. Rozbij 2x zed' VLE, se-
ber energii, pak Zebfikem vpravo
doli, rozbij kamen vpravo, dold.
Nova obrazovka: doll, rozbij
nadobu, dolli, VLE skrz dvefe,
dol( 2ebfikem. Nova obrazovka:
VPR skrz dvefe, rozbij 2x zed',
seber prémii, doli, VLE skrz
dvefe, dolli, VLE. Nova obrazov-
ka: VLE, pozor-bodliny na zemi,
VLE skrz dvefe, VLE. Nova obr:
VLE, hned za stupinkem rozbij
kamen, seber prémii, pak zcela
vlevo rozbij 2x zed', (véiml sis
téch odlisnych povrchi ka-
mene?), seber prémie, z bedny
uprostfed pfesko¢ na bedny vie-
vo (v rozbéhu) a z nich vyskoé
na patro! Za tlustou rourou V
rohu nahofe rozbij prémii (neni
vidét) a seber pismeno S. Pfes-
ko na plodinu VPR, skrz dvefe
VPR, na nejvyssi bedné je za

provazem ukryt 1 dil mecéell
Musié viak nejdiiv VPR. Nova
obr: VPR, rozbij nadobu, VLE na
bednu a z ni pfeskoé VLE. Nova
obr: z vy8si bedny seber 1 dil
meée, objevi se vpravo nahofe
na obrazovce.

VPR, Mova obr: VPR, po
bednach VPR, Nova obr: VPR,
#ebfikem vpravo doll.. Nova obr:
skoé doll, rozbij 2x zed' VLE,
skoé dolli, za bednou rozbij
prémii (neni vidét) a seber no-
vou zbrafi, VPR rozbij 2x zed',
seber prémii, Zebfikem vpravo
doll. Nové obr: skoé dold. Odsud
jsou cesty 3 sméry - doll, VPR a
VLE. Ty skoé pfimo dol( do diry,
rozbij nadobu, VPR. Novéa obr:
VPR. Nova obr: VPR, pfeskoé
bodliny, rozbij kamen a seber
novou zbrah, dédle VPR. Nova
obr: VPR, po bednach nahoru
na plo§inu, opét na bednu a skok
na plodinu vyse, VPR, rozbij 2x
zed', opét rozbij kamen VPR - se-
ber prémii. Myni skok s
rozbéhem VLE, VLE. Nova obr:
VLE, seber prémii. Nova obr: u
kamene lezi 2 dil mece! Seber,
sko& na kamen, rozbij horni ké-
men. Nyni Ize jit VLE, zbyva ale
neprozkoumana c¢ast VPR. Pro-
to se dejte znovu VPR. Nova obr:
VPR. Nové obr: VPR a po bednéach
nahoru k Zebiiku. Nova obr: VLE
a nahoru na plosinu, skok VPR,
rozbij nadobu, zpét VLE a po
3ebfiku nahoru, VPR, rozbij
nadobu, seber prémii (pismeno
X). Nyni se vrat' zpét do mist,
kde byla 2 &ast mece! Preskot
kamen, kde lezel, oto¢ se a rozbij
kamen dole-prémie, VLE. Nova
obr: VLE, pieskoé opatrné diru
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v podlaze, déle vievo a po dlou-

hém Zebfiku doll za dalsim.

dobrodruZstvim, které viastné

teprve zaéind a my jsme prosli
jen nepatrny Gsek celé cesty...
PAR SLOV NA ZAVER

SWITCHBLADE je zcela
uritd zajimavd a kvalitng vyro-
bend hra. Mate-li rédi tenhle druh
“bludidrovo-skdkavo-bojovo-hle-
dacich her”, rozhodné si ji seZeiite.
128 obrazovek, které méa mit, je dost

a kdyZ pfihlédnete k tomu, Ze ne?
nékdy 1 celou projdete, dd to dost
price, tak je to zdbava na celé
odpoledne a veler. Grafika je hez-
ki a detailni, nepfatelé rozmaniti -
jsou tu rhzni velei odolni bojovni-
ci i jedovati Zkorpiomi, kteFi jsou
velmi nebezpeénf a odolni. Najdete
tu i nZkolik mimofadnE velkych
potvor - napf. v jednom misté hlidd
vstup do daldi &asti obrovsky Skor-
pién, kterj navic vystfeluje jedovaté
stfely... Jen bych rad védél, jestli nék-

do vilbec najde a sestavi cely meé
FIREBLADE. DokiZe-li to nékdo, at’
se nim ozve! RovnéZ ridi uvitime,
podafi-li se nékomu nakreslit
kvalitni a pfesnou mapu. Bez ni se
totiZ brzy v podzemi ztratite. Radi ji
pak otiskneme!

ARGUS PRESS 1987

Tato strategicko-akéni hra je ji? hezkych pér let stard,
pfesto je dodnes svym obsahem ojedinéli. Mnozi z vis
Ji moZnd maji ve své sbirce a nevédi si s ni (diky mnoZstvi
anglickych textd) rady. Pro ty a daldi, ktefi Zadali jejf
popis si NETHER EARTH dnes pfipomeneme.

STRUCNY DEJ HRY

V podstaté jde opét o souboj sil dobra a zla. V hlu-
binich Zemé se usadila technologicky velmi schopna
rasa lidi INSIGNIANS. Tajné vyvinuli a vyzkoudeli
obrovské bojové Roboty, s nimiZ cht&ji ovlidnout
celou planetu. Po nékolika letech pronikli na povrch
Zemt a podrobili si &dst obyvatelstva. Donutili je
stavél mohutné automatizované tovirny, vyrabéjici dily
pro jejich bojové Roboty. Postavili rovn&Z 4 obrovské
zikladny, v nichz pak tyto Roboty montovali, pro-
gramovali a z nich Ffidili Gtoky Roboti na daldi
oblasti Zemé,

Lidé se mnohokrit snaZili v bojich ziskat moc nad
t&mito ddleZitymi zikladnami, nikdy se jim viak nepo-
dafilo obsadit vice neZ jednu a to jedté jen na krétk¢ Eas.
A to je chvile, kdy vy vstupujete do akce. Lidé ovlddaji
jednu ze zikladen a jen na viés je, zda dokiZou s vadi
pomoci zbavit Gtoéniky i ostatnich 3 zdkladen (anebo
je znifit). Posledni bitva tedy zadin4...

MISTO AKCE

Dé&j hry se odchrdvd na pruhu Zemé, dlouhém 500 mil.
Jeji zipadni okraj oviddaji lidé se svou jedinou zdklad-
nou. Smérem na vychod, ve vzdilenosti asi 200, 300 a 500
mil od vis, se rozklidaji 3 zdkladny INSIGNIANS, které
musite dobft. Akce se odehrivd v 3-rozmérné zobra-
zené krajing, kierd se pfi vaiem pohybu Sikmo posouvd.
Z celé krajiny vidite na obrazovee vidy maly visek
(okno). Spodni st obrazovky je pak vyhrazena pro
dilkovy radar, ktery ukazuje na dostateénou vzdilenost
polohu toviren, Robotil a jejich pohyb. Pravd &st ob-
razovky je pak vyhraZena pro vipis strategicky dileZitych
Gdaji be¢hem hry. Celou akei budete Fidit ze specidlnfho
velitelského antigravitaéniho vozidla, s nim? miZete
létat kamkoliv cheete a navic pfistivat na budovich
toviren, zikladnich a dokonce na samotnjch Robotech
(viz déle). A taky prvd véc, kterou vykondte, bude to,
e phistancte na stfede vadi zikladny, v misi oznaéeném
velik§m H.

KONSTRUKCE ROBOTO
Po pfistini na stfefe se akce pFepoji na ROBOT
CONSTRUCTION (Konstrukce Roboti). V pravé &sti
obrazovky méite zobrazeny viechny mo#né dily, z nich#
lze sestavovat Roboty. Dodévaji je pracujici tovirny a
zde se montuji. Jsouto 3 druhy podvozkd (CHASSIS),
4 druhy vyzbroje a blok elektroniky. Pod kaZdym dilem
je uvedena jeho “cena” (2 aZ 20). Pohybem ovlidacich
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tlaéftek nahoru a dold se posouvd prosvétiené okénko,
s nimZ si vyberete nejdfive vhodn§ podvozek (CHA-
§SIS). Jsou jich 3 druhy:

BIPOD - kréfejici nohy, cena 3, ale neprojdou
horiim terénem, pomalé TRACKS - pdsovy podvozek,
cena 5, projde i kopcovitym terénem ANTIGRAYV -
antigravitaénl podvozek, cena 10, projde pfes ka2dy terén
Pak si zvolte bojovou nédstavbu - zbrafi. MZete si vybrat
ze 4 druhdi:

CANNON - klasicky kanén, cena 2

MISSILES - raketovi dvojitd odpalovaci rampa, cena 4

PHASERS - néco jako laserové délo, cena 4

NUCLEAR - atomovi bomba, cena 20, lze s ni mifit
ncptitelskou zdkladnu

Zajimavé je, 2¢ na | podvozek lze namontovat i vice
zbrani na sebe - odzkoudejte si to!

Zbyvd ELECTRONICS (blok clektroniky), cena 3. Ten
nenf nutny, po jeho montd?i se viak zvyluje pfesnost
stfelby zbrani a také o 2 mile dostfel!

KOLIK NAS STOJI ROBOT?

B&hem stavby Robota peélivé sledujte textovou &st v
levé Edsti obrazovky. Pod textem RESOURCES AVAIL-
ABLE (Dostupné Prostfedky) je na za&itku hry text -
GENERAL: 20 To znamend, ¢ mite k dispozici 20
penéinich jednotek pro stavbu Robota. Do poloZky
GENERAL bude kazdy den automaticky pFibyvat 5
penéZnich jednotek! Z této poloZky si lze vidy “vypijéit”
finance, pokud napf. cheete podvozek ANTIGRAYV (stoji
10 jednotek) a tovdrna na tyto podvozky vyprodukovala
zatim jen 8 jednotek. Pokud v GENERAL mite tfeba
jen 2 jednotky finanénich “rezerv”, moc vim nepomo-
hou a musite éekat na pravidelny denni “pfisun” 5-ti
jednotek, nebo a2 tovdrny vyrobi dostatek prostfedki.

Pod tim ndsleduje seznam mno2stvi “finanénich
prostfedkd” vyrobenfch tovirnami na jednotlivé &asti
Roboti - ELECTRONICS, NUCLEAR, PHASERS,
MISSILES atd. POZOR! Neplet'te si viak Cisla, uvedend
vedle ptisluinjch toviren s poéty HOTOVYCH DILU
{napt. raket-MISSILES)! Pokud se lidé nezmocnf 2ddné
tovarny, bude v kolonkich vedle viech tovdren viude 0.
Teprve aZ tyto tovirny ziskite a zatnou vyrdbét pro vis,
budou zde naskakovat ¢isla. Dole pod seznamem tovdren
je pak souiet jejich “finanénich prostfedkd” a poloZky
GENERAL - TOTAL. Vie ilustruje obrizek.

Zcela dole pak vidite dalsi dva texty:
EXIT MENU - Zrusite stavbu Robota a opustite ziklad-
nu. Robot tedy neni vyroben.,
START ROBOT - Robot je ofiven a vyjede pfed ziklad-
nu, kde mu budou zaddny Gkoly.

HLAVNI STRATEGICKE UDAJE
Vyjedete-li s Robotem wven ze zdkladny na hlavni ak&ni
obrazovku, viimnéte si po jeji pravé strané sloupce
idaji. Jsou to hlavni strategickd data, kterd budete
mit po celou akci pfe ofima. Vysvétlime si jejich
viznam.

DAY: BéZici ¢isla poditaji dny boje. KaZdy den vim
napf. pfibude 5 penelnich jednotek. TIME: B&Zici ho-
diny a minuty kaZdého dne STATUS - INSG / HUMN -
Vievo a vpravo poéty ovlddangch zikladen (WARBAS-
ES) a toviren, produkujicich &asti Robotl, které ziskali

nepfatelé (INSIGNIANS) a lidé (HUMANS). Pod tim je
opét seznam tovéren - podle dild, které vyrdbé&ji - viz
obrizek. Na zalitku hry méte jednu zikladou (WAR-
BASE), nepfitelé 3. U poftu toviren méte vy i nepfatelé
0, pokud rychle n&jakou neziskdte. Posledni dGdaj v
kolonce pak je ROBOTS a é&isla po obou strandch vim
tikajf, kolik funkénich Robotl m4 jeft® neptitel (vlevo)
a kolik vy (vpravo).

Dole je druhy seznam RESOURCES - stejny, jako
v ROBOT CONSTRUCTION, ktery vaim Fik4, kolik pro-
stfedkd mdte vieobecné (GENERAL) a kolik vim vy-
robily vade tovirny (mdéte-li je). Na zdklad® toho pak
miZete ihned reagovat vstupem do zdkladny a sestavit
dal3i Roboty,

PROGRAMOVYANI ROBOTA DO AKCE
Za politednich 20 jenotek wyrobite 1 drahého,
ncbo aZ 5 nejjednodudiich Roboth. Pokud tedy mime
prvého Robota hotového, najedeme na text START RO-
BOT a stlatime FIRE. Robot vyjede z haly a zastavi
se. Phistafite na jeho “hlave”. Propoji se kontakty a
vstoupite do dalii sekce hry - programovinf Robotl.. Ob-
jevi se toto menu:

DIRECT CONTROL - Pfmé Fizeni pohybu
Robota. Pomoci smérovych tlagitek jej pak sami vedete
do akce. GIVE ORDERS - Vydini rozkazl. Po této
volb wvstoupite do dalitho menu - viz dile. COMBAT
MODE - Bojov{ re2im. Sami Fidite Robota a navic ob-
sluhujete jeho zbrané. Providi se to pomoci dalitho
menu. LEAVE ROBOT - Opustit Robota, Odpojite se a
Robot pro-
vede, «co
mu bylo
uloZeno.
Dole je
text: OR-
DERS
(Rozkazy)
STOP

jiny platny
rozkaz,
dostane
vidy STOP
AND
DEFEND.
Phistanete-
li na Ro-
botu bé-
hem boje,
dozvite se
tak z textu
u OR-

DERS,
jaky n

uloZe:




tkol!

Zcela dole pak je text: STRENGTH (Sila 100%).
Podle procent poznite, v jakém stavu je Robot. Toho
vyuZijete hlavné v prib&hu boji, pfi kontrole Robotd,
ncho zadéni jinych Gkold. Celé toto menu se totiz ob-
jevi v2dy, kdyZ po vyslini Roboti do boje, sestoupite
zpét na “hlavu” kteréhokoliv z nich, abyste jej zkon-
trolovali, uloZili nové dkoly, anebo ptevzali pfimo jeho
fizeni “rucné.

GIVE ORDERS (Vydini Rozkazd)
Proberme si co nasleduje. Po  volbé se objevi dalsi
menu SELECT ORDERS (Zvol Rozkazy) s. témito
moZnostmi: STOP AND DEFEND (Stlj a braf) - Ro-
bot stoji na uréeném misté (napf. pfed tovirnou) a bréni
ji pfed obsazenim cizimi Roboty. ADVANCE 77
MILES (Vpted ?? mil) - Robot se sdm pfesunc vpied o
zadany pofet mil (max.50) a tam potkd (chodi sem a
tam). RETREAT 7?7 MILES (Névrat o ?? mil) - Robot
se vrati zpét o zadan§ poéet mil.

SEARCH AND DESTROY (Najdi a zni¢) - Robo-
tu lze ulo#it, aby vyhledal a zni¢il bud: a) mepfatelské
Roboty (ENEMY ROBOTS) b) nepfitelské tovarny
(ENEMY FACTORYS) c) neptitelské zikladny (ENE-
MY WARBASES) Neni-li Robot vyzbrojen Atomovou
bombou a mé znidit zdkladonu, nebo tovdrnu, rozkaz
neprovede a zlistane stat!

SEARCH AND CAPTURE (Najdi a obsad’) - Ro-
botu lze uloZit, aby vyhledal a obsadil bud: a) neutrdlni
tovirny, které jefté nikomu nepatfi (NEUTRAL FAC-
TORYS) b) cizi tovirny, patfici nepfiteli (ENEMY
FACTORYS) ¢) neptételské zdkladny (ENEMY WAR-
BASES) Obsazené tovirny pak vyrabé&ji pro vés, v dobyté
zékladné lze sestavovat dalif Roboty do boje!

COMBAT MODE (Bojovy reiim)
Do tohoto rezimu lze uvést Robota, po pfistini na jeho
“hlavé”. Lze pak pfimo “ruéné” Fidit jeho pohyb, stfel-
bu na vimi zvolené cile a pak mu zase ulofit vhodny
ikol. Po volbé COMBAT MODE se objevi toto po-
drobné menu:

NUCLEAR BOMB (Atomovd bomba) - Mate-li
Robota s touto bombou, po jeji explozi je znileno vie v
okruhu 8 mil. Jedin& tak lze zniéit cizi tovirny a ziklad-
ay! FIRE PHASERS, MISSILES, CANNON (Stfilej...) -
Ruéné Fidite palbu z t&chto zbranf na vimi zvolené

cile, Robot viak musf tyto zbrané mit! MOVE ROBOT
(Pesufi Robota) - Ridite ruéné pohyb Robota na zvoleny
cil, nebo kam cheete. STOP COMBAT (Zastav boj) -
Ukonéite ruéni ovliidini Robota a boj.

Béhem pouzivini COMBAT MODE lze kdykoliv
pohybem kurzoru v menu (nahoru - doll) a stiskem
FIRE pfechdzet na jiné moZnosti tohoto rctimu (pohyb,
stielba) a dokonale vyuZit moZnosti pfimého zdsahu do
akce. Presunete se napf. k blizké budové a odtamtud
pdlite z dkrytu na cizf Roboty, pak se pfesunete k nepfi-
telské zikladng a odpalite Atomovou bombu... (Pokud
vis cestou nezlikviduje neptitel).

Béhem celé akce miZete po zvaZeni situace se
svym velitelskym vznaSedlem pfistat znovu na kterémko-
liv vatem Robotu a pfepojit ho na ruéni Ffizeni (DI-
RECT CONTROL), bojovy reZim (COMBAT MODE),
nebo mu znovu naprogramovat novy dkol (GIVE OR-
DERS).

OBSAZENI TOVARNY

Rekneme si ted', jak to zafidit, aby tovirny vyrdbély dily
Robotil pro nds. Sestavic ihned pér Robotd a napro-
gramujte je (GIVE ORDERS) na SEARCH AND CAP-
TURE (vyhledej a obsad’). Roboti v automatické reZimu
vyrazi do terénu a obsadi zatim volné tovarny, které
nepracuji pro nikoho, ZileZi tedy na tom, & Roboti k
nim dorazi prvni. VydrZi-li vdi§ Robot u bran tovirny
po 12 hodin, tovirna vyvési na stfele vlajku s prubem a
od této chvile vyrdbi pro vis! A co bude vyrdb&t?
Viimnéte si, ¢ ka?dd tovirna md na stfele vzorek
toho, co vyrébi - rakety, d&la, podvozky atd. Polty
obsazenych tovdren a pribyvajici prostfedky 2z jejich
produkce se ihned zapisuji do Gdajd STATUS a RE-
SOURCES po pravé strané akéni obrazovky. Peclive
sledujte tyto dilezité strategické Gdaje! Polty obsazenych
tovéren, poéet Robotl v akei a mnodstvi financi na
stavbu novych Robotd podiva obraz o vaii dspésnosti!

RADY PRO HRACE

1) Pro snaZivé hri¢e nutno uvést, Ze nemohou mil
vice neZ 24 funkénich Roboti.

2) Jeliko? neptitelé maji 3 zikladny ke stavbé Roboti,
nedivte se, Ze brzy maji v jejich poétu pfevahu.

3) Roboty sestavujte podle toho, k femu je cheete
pouzit. Volte pak vhodné podvozky a vjzbroj. Pod-
vozek ANTIGRAV je napfiklad velmi rychly a pro-




jde viude. Je ale i nejdraZ3i... Podvozek BIPOD je
zase sice levny, ale je pomaly, neprojde pies kopee a
trhliny a tak ztrécl mnoho ¢&asu obchizenim
pfekizZek.

4) Malymi Roboty obsad’te prvni neutrdlnf tovirny a
zajist&te si vyrobu dild.

5) Silné a pohyblivé Roboty poflete nilit pronikajici cizi
Roboty a obsadit cizf tovérny.

6) Po nashromaZdéni prostfedkd sestavte Roboty s A-
bombami a podlete je znidit zékladny neptitel.

7) Kontrolujte situaci v terénu a vhodné zasahujte

pfimo do boje s “ru¢nim ovlidinim". Niéte ihned
Roboty a A-bombou a takové, kieré pronikaji
daleko k vim.

8) Uvidite-li tovérnu a zdkladnu s vlajkou tmavé barvy,
znamend to, e patfi nepfiteli!

9) Sledujte Radar dole, ktery ukazuje viechny budovy i
pohyb vadich a neptételskjch Robotdi! Vaii Roboti
postupuji doprava, nepfiteliti doleva.

10) Hra poskytuje i mo¥nost uchovéni rozehraného stavu
na pések a pak op&tovného nahrini. Volba LOAD

KDO A CO VARI
V KUCHYNI FIRMY
CODE MASTERS ?

a SAVE se provadi tladitky, kieré si definujete na
samém zaditku hryl

CELKOVE ZHODNOCEN{

NETHER EARTH je velmi zajfmava strategickd hra, snad
viibec jedind za celou éru Spectra s takovimto ndmétem.
Grafické zpracovini je sice 2 barevné, ale s mnostvim
detailti a dostateéné kvalitnf pro tento Géel. Za originil-
ni ndpad by hra zaslouZila 10 bodd, ikoda jen, Ze v
puzdéjiich létech nebyl program jeité zdokonalen a diile
vylepden. Pokud hru seZencte (a existuje i verze s feskymi
texty), rozhodné si ji zkuste! Za kolik dnd a hodin ziskéte
viechny zikladny neptitele? Nejlepii H‘Fsicdck zvefejnime
ve FIFU!

-Petr-

Je asi jen mdlo majiteld ZX SPEC-
TRUM a DIDAKTIK, ktefi se jesté
nesetkali se jménem firmy CODE
MASTERS. Tato velice “vikonnd"
firma je mezi Spectristy zndmd
hlavné svou nekonefnou séril
programil, majicich ve svém nézvu
slove SIMULATOR a pak hlavng
séril her, v nichZ vystupuje velice
populérni postavitka - vajicko
DIZZY. Dnes se pokusime nahléd-
nout trochu pod poklitku
“kuchyn&"” firmy CODE MASTERS
a snad se dozvite | néco nového.

Firmu CODE MASTERS zalotili v
fijnu 1986 dva bratfi programitofi -
DAVID a RICHARD DARLING, kdy?
jim bylo 18 a 20 let. S programovénim
zadfnali na prvafim slavném domécim
poditati firmy COMMODORE - VIC
20, ptedchidci pozdéjiiho C-64. To
jesté chodili do fkoly v Kanadg.
Pozdéji - jiz v Anglii, po zaloZeni
fimy CODE MASTERS, se

soustfedili na oblast tzv. BUDGET
GAMES (levnych her) a spolu s
daldimi spolupracovniky zalali ddvat
na trh hry v cen 1,99 Libry (béhem
let vlivem inflace stoupla tato cena
na 2,99 a nyni 3,99 Libry). Po sérii
rizngch “Simuldtort” se pak zrodila
v 1987 roku postavitka vajicka DIZ-
ZY. Kdo ji vymyslel? Podivdte-li se
pozorné na titulky v DIZZY, najdete
text “PROGRAM BY THE OLI-
VER TWINS". A kdo #e je ten Oli-

Bratia Darlingovei v fase zalokenia firmy
CODE MASTERS

ver Twins? MoZnd budete piekvape-
ni, ale Oliver Twins neni,.. Toti¥ -
oni jsou! Vysvétienim této téméf hi-
danky je jeden ze snimkd v tomto
¢linku. OLIVER TWINS jsou toti
ti dva, co se cpou hamburgery! Dvo-
jéata OLIVEROVI - ANDREW a
PHILLIP (Twins znamend anglicky
dvojéata). Tito stilf spolupracovnici
bratrd Darlingl, programovali pro
CODE MASTERS znaénou &st pro-
grami, véetné nékterych “simuli-
tortt”. Jednou donesli pfekvapenym
Darlingim misto daliiho “simuldto-
ru” prvni DIZZY. Po uvedeni hry do
obchodi to vypadalo dlouho na totdl-
ni “propaddk”. Po 6-ti mésicich se
ale DIZZY dostala do Zebfitkd a
postupné stoupala vzhiiru, a se sta-
la jejich stdlym “inventdifem”. Posta-
vicka vejce DIZZY, plvodné urlend
pro ty ncjmendi hriée, se makonec
stala v Anglii (i u nds) oblibencem
celé rodiny a hréli ji rodife i s d&tmi
spoleéné. Dodnes vzniklo n&kolik her,




v nichz DIZZY Tedi neustdle
problémy, které mu pfipravuje jeho
stily a tradifni protivaik - zly caro-
d&j ZAKS. Po prvé DIZZY (konec
1987) pfisla v prosinci 1988 druh4 hra

HLY

DAVID DARLING
RICHARD DARLING R A

- TREASURE ISLAND DIZZY
(Dizzy a ostrov pokladd). Mimo-
chodem, vite, Ze téhle hry se od led-
na 1989 do éervence 1991 prodalo 100
000 kusti?? Tieti DIZZY - FANTA-

SY WORLD DIZZY (Fantasticky
svét Dizzy) se objevila v 1989 a kromé&
DIZZYHO v ni vystupuji i dali po-
stavitky ‘‘vaji€kového ndroda” -
YOLK FOLK. Je to oblibenkyné Diz-




zyho DAISY, pak DENZIL, DY-
LAN, DOZY a stafitky GRAND
DIZZY (déda Dizzy). V 1990 vzniki
DIZZY 3.5 a DIZZY 4. DIZZY
THREE AND A HALF (Dizzy 3.5)
vznikla jako minihra - direk CODE
MASTERS étendfim ¢Easopisu
CRASH (vénoéni &slo). Byla hezkym
Gvodem pro &tvrtou Dizzy - MA-

GICLAND DIZZY (DIZZY v kou-
zelné zemi), vydanou rovnéZ v 1990,
I zde vystupuje cely “vajitkovy ndrod”
a novd postavitlka DORA. Kromé
téchto jesté existuje dalii minihra
DIZZY 2.5, bohuZel ji nemdm, takZe

o ni nékdy jindy, Popis DIZZY 3.5
najdete dile na jiném mistZ FIFA,
Pro ¢eské a slovenské majitele
poéitaél viak majl tyto “dizyovky”
jednu velkou nevyhodu - pro plné po-
chopenf a po2itek ze hry vyZaduji zna-
lost anglitiny. S4m princip hry -
poufiti uréitych pfedmé&td na uréitém
misté jiz sim o sobé neni jednoduchy
a milokdo dokdzal dohrit nEkterou
DIZZY do konce. MnoZstvi mnohdy
velmi vtipnych textd a rozhovord mezi
postavami hry pfimo svidi k pie-
kladu, aviak privé v tomto typu her
je to velice obtiiné a ndro&né..

Ctendfe FIFA bude jisté zajimat, ¥e
popisy DIZZY 1 aZ 4 vyily ve FIFU
&1, 2,6 a 9 - pokud je oviem
sefenete. Redakce uZ éisla 1 aZ 6
nema!

Existuji viak jesté dalii hry, v
nich? vystupuje postavicka DIZZY.
s klasickymi “adventures”-
dobrodruZnymi hrami namaji nic
spoleéného a jsou spife hrami akéni-
mi. Byly vyrobeny zatim tfi: FAST
FOOD, KWIK SNAX a PANIC DIZ-
ZY. Pro ty, ktefi je neznaji, pFi-
pomenu struéné obsah a cil t&chto
netradiénich “dizyovek".

T
FgOD

Je to vlastné varianta zndmé hry
PACMAN, (nebo MAD MIX). Ne-
nasyta DIZZY bloudi v mezi st€na-
mi pdr desitek étvercovych bludidt a
shird vie, co je k jidlu a piti. Ham-
burgery, pefend kufata, pizzy, pohdry
s Coca Colou aj. Jsou tu i pfedméry,
které zpomaluji, nebo zrychluji chiizi
DIZZYHO (dvojité Sipky vpravo a
vlevo), kouzelné népoje, které na &as

zastavi jeho nepfatele, nebo kolide,
které ulini DIZZYHO na é&as
neviditelnym atd. Samozfejmé nechy-
bi nékolik druhd protivnch duchi,
kierym je nutno se lépe vyhnout,
pokud nescherete pfedmét ve tvaru
titu, ktery vim di na ¢as silu ke
znifeni ducha (je-li duch bezmocny,
blikd). Doba plsobeni ka?dé sebrané
véci je signalizovina zvukovim
signdlem. S kaZdou Grovni je hra
sloZitgjdf, jednotlivi bludiite jsou
jinych tvard a postavena z “jiného
materidlu”. MaZete si zvolit start v
kierékoliv z prvych 20 drovni - déle
s¢ musite probojovat sami. FAST
FOOD neni 24dny “trhik", ale ukréiti

na éas nudu a ve vyidich drovnich to
neni “24dnd snadnd prochdzka”... Jen

si to zkuste! I

Hra vydand v 1990 je variantou staré
zndmé hry PENGO. Jde rovné? o
bludi3tZ v 1 obrazovee, vyplnéné
rizoymi pfedméty (napf. kostkami
ledu v | levelu). DIZZY miZe tyto
kostky posunovat (tlait) do viech
smérl a snaZi se tak s nimi zami¢-
knout své protivalky, pobihajici po
bludifti (tuéhdky v 1 levelu). Kromé
kostek je v bludidti plno prémiovych
pfedmétd k sebrdni (snézeni). Tyto
ptedméty musi DIZZY viechny snist,
jinak nepostoupi do daliiho bludit&!
Pokud je takovd v&c za kostkou, ne-

lze s ni posunout, pokud véc DIZZY
neschere, Pohyb v bludisti je orga-
nizovin tak, Ze projde-li DIZZY pfes
horni, dolni, prav§ nebo levy okraj
obrazovky, objevi se ihned na druhé
strané a pokrafuje v pohybu. N&k-
teré zvyraznéné kostky posunovat ne-
lze a ty blokuji pohyb. Naopak zase
miite DIZZY posouvat i nékolik ko-
stek najednou. Najde-li DIZZY v
bludisti zkfi?eny nZ s vidlikou se-
bere je, miZe pak sefrat své pro-
tivaiky. V bludisti lze najit daleko vice
piedméti s velmi zajimavymi d&inky!
Zkouiejte!

Cilem hry je nalézt a vysvobodit
z mnoha bludist' na 4 ostrovech 4 oby-
vatele YOLK FOLKU (vajickového
ndroda) - DENZILA z ostrovi ledu,
DYLANA z ostrova oblakd, dédu
GRAND DIZZY z ostrova
kukaékovfch hodin a mnakonec
milovanou DAISY z ostrova samot-

ného farodéje ZAKSE. Hru mifcte
zadit ma kterémkoliv ze 4 ostrovi.
KVIK SNAX je dobré hra, vyladujici
rychly postfeh a orientaci a jisté si s
ni dlouho vyhrajete. Kdo osvobodi
viechny 4 vajicka?




Je dalif a zcela odlignd hra, vyrobend
v 1991, v ni? se setkime s DIZZYM.
Je jiZ vyloZen& rychlou akéni hrou,
vyZzadujici rychlé reakce. DIZZY se
stal zam&stnancem v jakési podivné
tovirné a obsluhuje pomoci pdky
podivny stroj. Pikou pfepind smér
pohybu dopravnikového pdsu dole
pod sebou. V pdsu jsou rizné
rozmistény otvory ve tvaru kruhu,
kfiZku, trojihelnika a hvézdice. Zee-
la nahofe pak jsou 4 zisobniky z
nich? padaji pfedméty - koleéka, troj-
dhelniky, kfiZky a hvEzdice. Béhem
hry se zisobniky pomalu a stile po-
souvaji doli. DIZZY musi posouvat
pis tak, aby kaZdy pfedmét proletél
spravnym otvorem a spadl do kra-
bice pod pdsem. Nestaéi-li DIZZY
nastavit pds tak, aby napf.
trojihelnikovy pfedmét propadl pfes
pohyblivy pds trojhhelnikovym
otvorem, pfedmél je znifen a zdsob-

o e

niky se rychleji o kus posunou dold k
pdsu, coZ zna¢né zmeniuje dobu, v
niz musi DIZZY zareagovat na pfed-
méty, padajici ze zisobnikd. V kaZdé
Grovmi je urfen podet pfedmétd,
které musi DIZZY pies pds naskli-
dat do beden. Uréuje to ndpis
SHAPES a &islo zcela mahofe ob-
razovky. V 1 levelu je to napi. 50, ve
druhém 100 a ve 20-tém a 1000 kusd!
Je-li pds dobfe nastaven, lze pad ko-
stek urychiit stiskem SPACE. Kromé
toho, pokud pfi jednom stisku
SPACE propadnou otvory aZ 3 kost-
ky najednou (tzv. TRIPLE), zisob-
niky se vriti o kus zpét nahoru!
Uméni hrit tuto hru pravé spodivd v
co nejéastéjdim vyuZiti TRIPLE, co?
vidy vrati zasobaiky zpé&t a prodlouZi
hru. Takticky pogkejte, aZ ze zisob-
nfkd vypadnou 2 aZ 3 kostky a
pokouscjte se véas nastavit pds tak,
aby vyiel TRIPLE! Podafi-li se vim
dostat do beden dokonce 4 kostky na-
jednou, dostanete za odménu auti-
ko, letadlo, autobus, nebo jinou
“hratku”. Po spln&nf limitu v poftu
propadnutych kostek pds zabliki, nas-
tavi s¢ znovu na jinou, sloZit&jsi
kombinaci dé&r a hra pokraduje daldi
ddvkou kostek a? do zrity Zivota. Po
par pokusech se mi podafilo v 1 le-
velu ziskat 33 830 bodd. Je to milo,
nebo dost?

Hru PANIC DIZZY miZete
ihned zaé&it v kterékoliv z 20 Grovni,
Lisi s hlavng poltem rhznych tvard,
které padaji ze zisobnikl (posuvny
pis ma tedy vice rlznych otvord a
hif se pak nastavuje) a zvyienou ry-
chlosti padajicich pfedmé&tl. Zkusite-
li si nékterou z vysiich drovni, brzy
pochopite, prof se jmenuje PANIC
DIZZY... Nékomu tato hra miZe pfi-
padat ponékud piili§ jednotvérnd a
ve vy$Sich Grovnich pfilif obtiZni...
Nékoho nadchne, nékoho bude nu-
dit. Ale néco na ni je! Zkuste a
uvidite...

i

To tedy byly donedavna viechny hry, v nichZ jsme
se mohli setkat s nasdim milfm vejcem. DONEDAVNA!
Firma CODE MASTERS toti? nespi, ale neustdle pracu-
je na dalSich projektech. NOVINEK je pfimo PREKVA-
PIVE mnoZstvi, zaéneme mejprve u téch, tykajicich se
DIZZY...

V listopadu 1991 dali CODE MASTERS na trh kra-
bici s ndzvem DIZZY'S EXCELLENT ADVENTURES,
kierd obsahuje 5 her! Jsou to jiZ znimd KWIK SNAX,
PANIC DIZZY a pak 3 dplné novinky - SPELLBOUND
DIZZY, PRINCE OF THE YOLK FOLK a DIZZY DOWN
THE RAPIDS. Daldi novinka pak vyila samostatng a
jmenuje se BUBBLE DIZZY.

Bratfi DARLINGOVE a $f vjvoje PAUL RAN-
SOM maji velké pliny do budoucna. Firma se ji ne-
soustfed'uje jen na Spectrum, ale v&tSinu novych tituld

nabizi i pro 16-ti bitovy poditat AMIGA. CODE MAS-
TERS spolupracuji s nZkolika skupinami programétori.
Jedni z novich jsou BIG RED, ktefi programovali napt.
PANIC DIZZY a hry se zcela novimi postavickami - CJ
ELEPHANT a SEYMOUR (viz dalii text). Nejéastéji
pracujicimi grafiky pro CODE MASTERS jsou CHRIS
GRAHAM a NEIL ADAMSON. Pfi ndvrhu novych her
viak stile spolupracuji i ANDREW A PHILLIP OLI-
VEROVI - je to vskutku tymovi préice.

NeZ si struéné fekneme néco o t2chto novych hrich,
musim se viak jesté zminit o tom, Ze informace o 12 (!)
novjch DIZZY hrich, otift&énd ve FIFU 13 a podepsani
-Fidzi- se nczaklidi zcela na pravdg, jsou tam totiZ jak
zcela staré hry, tak hry, nemajici s DIZZY nic spoleéného.
Jak je to doopravdy, zZjistite z daliiho textu.




DIZ2Y DOWN
THE RAPIDS

DIZZY a DAISY ujizd&ji ve
dvou divokymi zikrutami velké feky!
Prchaji pfed zlyjm Trollem a feka je
jejich zdchrana. Skoéili do dvou be-
den od jablek a kupfedu! DAISY
zfejmé uplavala a DIZZY ji musi
dohnat. A nejen to, feka je plnd
krokod§lt, Zralokd a vielijakych
potvor, které DIZZY zasypdvi
kanonddou stfel (jablek). Viry, vo-
dopédy, uzki a neprichodnd mista -
to vie musi DIZZY zvlddnout.
Pohled na akci je Sikmo shora. UZ se
tésite?

Princ vajitkového ndroda - Dizzy!

PRINGE OF THE
YOLK FOLK

Toto je jiZ tradiéni “dizyovka”, jak je
viichni znime. Krél odejel bojovat a
zdmek zhstal opuitén. Toho hned
vyufil zl§ Troll a mocnym kouzlem
uspal princeznu DAISY. Bude spit
sto let, pokud ji nevysvobodi
polibkem princ... %c to odnékud
zndte? TakZe DIZZY se musi stdj co
st stét princem a osvobodit (po ko-
likdté u2?) svou DAISY. Opét putu-
je po krajing, sbird ptedméty, doz-
vidd se rady od poéetného obyvatel-
stva a Fedl tradiné spousty hlavo-
lamii a zddnmlivé nefeditelnfch
problémi... Hned na zaditku se DIZ-
ZY ocitne v podzemni nofe - pasti
odkud nevede Zidnd cesta ven. A

tx
A
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kdy? se mu to podafi a vydd se na
cestu do zimku, brzy mu cestu za-
stoupi 3karedy, velky zeleny Troll
Tudy cesta nepovede... A tak se DIZ-
ZY vyda na dlouhou pout’, kde pot-
k4 napf. tajemného pievoznika, nebo
Iva s bolavou tlapou... Kolik dkold
musi splnit, ne? se stane Princem
Yolk Folku ?

sPELLBOUNy,
DIZZY

Je podstatné obtiZnéjii a rozsdhlejdf,
ne? ptedchozi PRINCE OF Y.F.
Mluvi se o 90 aZ 105 obrazovkich
(uff..) a jde opét o tradiéni DIZZY
hru. D&j hry je umistén do MYSTIC
KINGDOM (Mystického krilovstvi),

kde se ocitli nafi znimi élenové
YOLK FOLKU. Tentokrit ne
pfi¢inénim zlého ZAKSE, ale DIZ-
ZYHO, kter§ si hril na kouzelnika a
listoval v ¢arodéjné knize svého ko-
legy starého tarodéje. Statilo pér
nevhodngch slov a bylo to... Ted musi
neitastny DIZZY sdm do podzem-
nich hlubin na nckoneénou pout’, aby
nafel své pfibuzné (a samozfejmé i
DAISY), které tam nechtén poslal...
| zde jsou kupy pfedmé&td k schrini
a poutiti, nad nimiZ budete dlouho
ptemyilet. SPELLBOUND DIZZY je
velmi dobfe zpracovéna, je rozhodné
nejlepdi z nové trojice her. | u DIZ-
ZYHO objevime pér novich vécl -
pohybuje asty, kdy? ji, po nirazu na
zed’ & strom mu litaji hvézdicky oko-
lo hlavy a vy méte snahu pfi kaZdé
pFileZitosti s nim n&kde praitit, aby-
sle se znovu li... Smad prévé
proto, 2e je SPELLBOUND DIZZY
tim ncjlepiim v tomto spolefng

proddvaném souboru her, tyéi se na-
hofe obrazovky velkd fimskd pétka -
DIZZY V...

YBBLE

Toto je daldi &erstvd novinka!
Code Masters uvaZovali, zda ji zata-
dit do kompletu misto DIZZY
DOWN THE RAPIDS. Maji toho to-
lik, 2 si mohli vybrat. Nakonec tedy
byla BUBBLE DIZZY vydina samo-
statné, O co tady jde? DIZZYHO
zajali pirditi a uvrhli ho na sviij 2ku-
ner. ZIy kapitin jej nutil ke
krkolomnym prochdzkdm po prknech
na samém okraji lodi a nakonec ho
shodil do rozboufengch vin... Chudik
DIZZY klesl a? ke dnu hluboké
mofské propasti. Viiml si ale, 2e ze
dna stoupajf vzhiru fady bublin,
Hupsnul na jednu a u? si jede vzhi-
ru. Ouha! Brzy ziit'uje, e to nenf
tak snadné. Bud' ho srazf vy&nivajici
fites, nebo bublina po chvili praskne,
nebo ho ohroZuji Zraloci a jiné pod-
mofské potvory. Jak se jen dostane
na hladinu? KdyZ tak pluje nahoruy,
objevi na Gtesech 2keble s perlami...
Pfece je tam nenechd! Musi je
viechny vysbirat! JenZe viude okolo
je plno DIZZYMU nebezpeénych
potviirek - elektridti rejnoci, velryby,
#raloci, moF§ti konici, chobotnice,
krabi, atd. Hra mé pravdépodobné 8
Grovnl (nebo vic?) a 8 odlifngch




podmofskjch propasti, z nich? se
DIZZY musi dostat... Vidite tedy, Zc
je to dalii spife akénf, netradiéni
DIZZY hra, zfejmé& viak bude stejné
oblibend, jako ty ostatnf, i kdyZ neni
zrovna snadnd.

Rikéte si asi - toje zase novjch her,
uZ aby to tady bylo! Jen klid, to zdale-
ka neni viechno! Ni3 vejcovy hrdina
uz NENI SAM! Séfové v CODE
MASTERS mu vytvofili dal3i kama-
rady, které si jisté stejn# oblibite.
Objevili se uZ v nékolika novych
hrich firmy CODE MASTERS.
Které hry to jsou? CJ'S ELE-
PHANT ANTICS, CJ IN THE USA,
SEYMOUR GOES TO HOLLY-
WOOD, SEYMOUR: TAKE ONE,
SUPER SEYMOUR, SPIKE IN
TRANSYLVANIA SLIGHTLY
MAGIC a STEG. Samozfejmé je tfe-
ba vzpomenout i malého dracka ze
hry LITTLE PUFF IN DRAGON-
LAND, jejiZ popis je rovnéZ v tomto
tisle.

095 ELEPAANT
ANNS

Sympatické sling CJ ELEPHANT se
stane urité velmi po-puldrni. CJ je
zkratka jména COLUMBUS JUM-
BO. Poprvé se objevilo ve hfe CI'S
ELEPHANT ANTICS, vydané v
1991. Malé slinZ uteklo ze ZOO ve
Francii, kam ho dovezli z jeho do-
mova v Africe. SnaZ{ se ted’ dostal
zpét do Afriky, do domku svych
rodiéd. Ne? tam ale dorazi, musi pro-
cestovat pofiddnf kus svéta! Ve
FRANCII navitivi Eifelovu véZ i
zvonika QUASIMODA. Z Francie se
dostane do SVYCARSKA a cestuje
pfes jeho hornatou a zasné¥enou kra-
jinu, Po éctnfch dobrodruZstvich
dorazf do EGYPTA... Pyramidy, mu-

mie¢, nil3ti krokodf§li a lvi a nakonec
boj s velkou Sfingou. Zvlidne-li to,
dalif je uz AFRIKA a po mnoha
trampotich jeho rodny domeéek...
Tato hra je typickd “platform game”
- plofinové, skdkaci hra, které u nés
byly u dédvno oblibeny. Je rovnéi
hezky barevni provedena a samotny
hlavni hrdina se vim bude jist® veli-
ce libit. Pfi chizi se mu roztomile
bimbid jeho chobot a protofe je jeftd
maly, md sebou dedtnik. Nai?
Spadne-li odnZkud dold, roztihne
dedtnik a elegantn€ pfistane na zemi!
Protivnik md “CJ” ve hfe snad desit-
ky druhii a vidy souvisi se zemi, v
niZ se pravé pohybuje - ve FRANCII
jsou to napf. 2dby, slimdci s
domeékem na zddech, psi, ale i
francouziti policisté na Ei-felove véZi.
Po likvidaci nepfitel &asto zbudou
obvyklé prémie v podob& rizného
ovoce, anebo bomb, které pak “CJ”
miie (sebere-li je) velmi vhodné
hizet (stisk DOLU) na protivaiky na
obti!nych mistech. Nebezpedi je tu
ale daleko a daleko vic, o tom se jisté
brzy piesvédéite sami. A navic ji lze
hrit najednou ve dvou se dvéma slo-
ny! Ovlddini - viz dole. Viem hru
doporutuji, bude se vim uréité libit!
Stisk 1 pfed startem hry - zapoji hru
z klivesnice (Q,A,0,P,SPACE)
Stisk 2 pfed startem hry - zapojl
SINCLAIR J. (tlaZ. 6 a2 0)

Stisk 3 pfed startem hry - zapoji
KEMPSTON J.

Stisk 4 - 2 hraéi

1 hrdé&: Q,A,C,V,SPACE

2 hrié: P,ENTER,]1,0,CAPS

Stisk 5 - 2 hrdéi

1 hrdé&: Q.A,P,ENTER, SPACE

2 hraé&; SINCLAIR J,

Stisk 1 béhem hry: - KONEC HRY,
Stisk 2 béhem hry: PAUZA

Dalii hra s malym ““CJ" na sebe ned-
ala dlouho é&ekat. Vznikla rovnéZ v
1991 roce a jmenuje se CJ IN THE
USA. Jak z ndzvu vyplyva sling si
tentokrdt vyrazilo na wvylet po
Americe. Stylem je to opé&t obdobn#

Fefend plofinovd hra, jako ELE-
PHANT ANTICS. Mista a postavy,
které potkivd ve své druhé hie jsou
viak typicky americké - napf. typiéti
hriéi amerického fotbalu (raghby) i s

Sifatymi mi&, kterymi “CJ”
ohroZuji.Hra md rovnéZ 4 levely, jako
piedchozi (bez ptihriavek) a rovné
stejné hyfi barvami. Jako u prvni
“CJ" hry, i zde se celd obrazovka po-
souvé zajimavim zpsobem do viech
smérll, podle toho, jak “CJ” postu-
puje vpied. Cestou “CJ” zachrafiuje
daldi slifiata, uvEznénd v rizaych
mistech krajiny. Sv@j zdchranny
dedtnik nosi i zde sebou, pro¢ taky
ne, vidyt' navitivi takovd nebezpelnd
mista, jako NEW YORK, horu
MOUNT RUSHMORE, nebo rake-

\ tovou zikladnu CAPE CANAVER-

AL, ale taky DISNEYLAND na
FLORIDE. CJ IN THE USA bude
ctejmé (€236, ncZ prvni hra, uZ v

= zatdtku, kdy v NEW YORKU vystu-

puje z lodi na americkou pevninu, je
tu mnoho velmi nebezpefnych pro-
tivnikd a rovné? terén je velice
tlenity, mistnosti s mnoha klikatymi
sténami, schody, vodou,
ncbezpeénymi bodlinami atd. Ten,
kdo nevyladuje né&jaké revoluéné




nové superhry, bude s klasickou a
dobfe provedenou “plodinovkou”, v
niZ je hrdinou slin& “CJ” jist& spoko-
jen! Tim spile, Ze i ji si miZe zahrat
ve dvojici se svym piitelem...

Dalgi novi a stejné sympalickd posi-
avitka, vytvofend programétory firmy
CODE MASTERS je SEYMOUR.
Vejee DIZZY vysttidalo slané “CJ”
a po slinéti je ... no, SEYMOUR.
Téiko definovatelny tvor, néco jako
DIZZY a velkyma rukama a jesté
vétiima, dirokyma nohama. Stile se
Zklebi do dsmévu a komicky se pohy-
buje. Nechate-li ho chvili stit, zaéne
po chvili doslova délat “ksichty”, kle-
bit se, koulet ofima, aj. Nedd se to
ani popsat! Schvilné ho asi minu-
tu pozorujte...

SEYMOUR wvznikl v 1991 roce
zfieym& se bude objevovat ve vice
hrich (zatim vystupuje ve 3). Hra
SEYMOUR GOES TO HOLLY-
WOOD (Seymour jede do Holly-
woodu) se vyskytuje rovnéf i pod ndz-
vem SEYMOUR AT THE MOVIES
(Seymour u filmu). Jednd se o kla-
sickou “adventuru” v DIZZY stylu, s
mnoZstvim textd, pfedmétd a hlavo-
lami, odehrdvajicf se ve filmovych
studiich v Hollywoodu a v jeho okoli.
Hra md velmi hezkou, barevnou
grafiku a je velmi rozlehli (pies 70
obrazovek). Uréité v nf (v kulisich
studia) mnohokrit zabloudite, ne?
pfijdete na to, jak dil. A o co ve hie

1
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jde? SEYMOUR se chee stdt her-
cem - taky si proto vyrazil do Holly-
woodu. Dostal roli a éeka na natdéeni
- jenke jako naschvél scéndf k filmu
je zaméen v sejfu a klite nikde!! Co
ted’? SEYMOUR si tek, budu her-
cem a basta! Scénd¥ si ze sejfu dosta-
nu sim! A tak se do toho pustil.
Bude to ale pfedlouhd cesta, neZ se
mu to podatil Studia jsou rozlehlé,
todi se zde nékolik rdznych filmd a
SEYMOUR bude muset sem tam i
vypomoct. Pohovofi s Tarzanem,
bude muset posklidat rozsekané télo
Frankensteina, ofivit ho a provést
spoustu daliich napinavych innosti -
poleti dokonce balémem! Nakonec
bude muset splnit jesté dalsi dkol -
najit a rozdélit hercim 16 Oskard
(neni to figurka, ale zlatd maska),
kteki jsou razné ukryti v celém Hol-
lywoodu (vzpomindte na mince v
DIZZY?).

Stejné jako DIZZY i SEY-
MOUR mé “kapsu”, do ni? miZe
uloZit a2 3 pfedméty. A ve hie je jich
nékolik desitek! Hra rozhodng patfi
k ttm obtiZngjiim a hddanck k
vyfeleni je zde hodn&. Naptiklad
hned na zadatku nechee SEYMOU-
RA pustit vritny do studia, protoie
ho nepoznidvd. SEYMOUR tedy
prohledd auto, v némé pfijel, nasadi
si bryle filmové hvEzdy, které tam
naiel a hned ho vritny prosi o auto-
gram! Kompletnl feleni i mapku
uvefejnime v nékterém z budoucich
Eisel!

L & & & 5
AT AN | | e
ISEYMOUR;:|
TAKE ONE

SEYMOUR zahdjil svou kariéru v
této “minihfe” (SEYMOUR: Klapka

dramatickd scéna, kdy hrdina v
posledni chvili zachrdni divku,
ptivizanou ke kolejim, pied
ptijizdéjicim vlakem. SEYMOUR
musi najit scéndf, civku s filmem, nii,
provaz, spustit kameru, spravné na-
todit celou scénu (privé toto bude
nejobtiZnéjii), spravné vyvolat film a
promitnout ho na zkouice.. Podafi
se mu to? Rozhodné (o neni tak snad-
né, jak si asi myslite! Ni2ii hodno-
cenf je pouze z diivodu délky hry.

gefandsdiFRaLE

~ SUPER
SETMOW

Zeela 2havd novinka ze zalitku 1992
roku! Zdé se, 2e SEYMOUR wvytvoH
podobnou sérii her, jako DIZZY.
Tentokrdt jde o akéni hru. SEY-
MOUR si nasadil svou SUPER
masku, oblékl SUPER pliit a jako
SUPER SEYMOUR vyri¥i do boje
proti MUTATO HEADS, kteH
zamotuji planctu Ipinou a rlznymi
odpadky. Kdybychom chtéli byt pn;

1), kterd byla vyrobena pro &tenaic =8

éasopisu YOUR SINCLAIR v pros-
inci 1991, Na 8 obrazovkich zde musi
SEYMOUR vyfedit svij prvy Gkol
coby filmaf v Hollywoodu. Mi
dokonéit posledni scéou filmu, na
kterou filmafdm nezbyl Zas. Je to




tivni, dala by se tato hra nazvat *SU-
PER BOMBJACK SIMULATOR",
protole se v podstaté jednd o jeho
variantu. Stafi majitelé v&di, o co
jde... Na pozadi obrazovek se
zajimavymi obrizky jsou rozmistény
riizné plodiny, po nichZ lze chodit a
skdkat. Dile jsou zde rozmistény
spousty pfedmétd, které je tfeba ses-
birat, nejlépe v pfedepsaném pofadi.
Samozfejmé se po obrazovce pohy-
buji i velmi nepfijemni MUTATO
HEADS, kieré SEYMOUR musi
znifit tak, Z¢ jim skiée na hlavu.
Mohutnymi skoky se pfemist'uje z
mista na misto, sbird pfedméty a niéf
neptitele. V letu mu vlaje pladr, jako
Batmanovi, ruce a nohy roztaZené, no
prosté SUPER! Po zailapdni obludy
po ni zbude nékteré z mnoha
“vylepieni™, které SEYMOUR miie
sebrat a dale v boji pouZit. Hra mé
spad, je dobfe provedena a podle
predb&Zngch recenzi se opét CODE
MASTERSUM vydafila...

SPIKE
IN
TRANSYLVANIA

Dalii zcela novd postava - maly Vi-
king SPIKE se objevila rovnéZ v 1991
roce. Ni§ hrdina, mofeplavec s
typickou vikingskou helmou na hlavé
péatra po svych spolubojovnicich, ktefi
byli zajati a uvéznéni nékde v pros-
tordch poblizkého hradu. Vydal se je
tedy osvobodit. BohuZel strdZ u
vchodu ho odmitd vpustit... Co ted?
Podplatit? Cim? Kde vzit zlato? Tak-
to zaéind pfib&h Vikinga SPIKA.
Opét typickd adventura ve stylu kla-
sické DIZZY, oviem ve zcela
odli¥ném grafickém provedeni. Je 3-
rozmé&rné, barevné, ale Fekl bych,

méné phsobivé. Hra mohla byt lépe
technicky i graficky dokonéena,
SPIKE miZe nést sebou aZ 6 pied-
méth. Vétdinou jsou to klige k
zamf{Zovanym celim v podzemi
hradu, v nich? jsou jeho kolegové.
Uvéznéngch kamarddd je tudim 8 a k
otevfeni nEkterjch vEzedskych cel
nebude stadit pouze nalezeny klil!
SPIKE bude muset shromézdit dale-
ko vice pfedmétd (k podplaceni straZi
u cel), vyrobit kouzelny népoj, ob-
jevit dosti diimyslng ukryt§ vchod do
podzemi ve vesnici atd. atd.
Vezmeme-li v Gvahu, e podzemi
hradu je dosti komplikované propo-
jeno rdznymi schodiiti, tak se s tim
asi dost potrdpite. Hrad se viak
nesklidd jen z podzemi, je 2de i velky
hodovni sil, vysokd v&Z obyvaci
pokoje, atd. Doporuéuji hru SPIKE
IN TRANSYLVANIA tém z vis,
ktefi radi hrajete hry ve “stylu DIZ-
ZY” a mite zékladni znalosti an-
glictiny. Podrobné feseni i plinck

uvefejnime pozdéji...

oLIGNTLY
mAaGac

Tuto hru dali CODE MASTERS na
trh ji koncem 1990 roku. Hlavni roli
v ni m4 opét dalii velice sympaticky
hrdina, maly kouzelnicky ucch
SLIGHTLY. Stary kouzelnik se nék-
de vzdélil z hradu a on zde zhstal
koneéng sdm! Bude si koneéné moci
vyzkoudct viechna ta kouzla, o
kterych slysel. Jen se dostat ke kou-
zelné knize (SPELLBOOK) a
magické hilce (WAND), které stary
¢arodéj uloZil tak, #¢ se k nim mlady

ufedi jen tak nemiZe dostat. Ale
pfece se jen tak nevzda!

Nejdfive se viak musi zbavit
dvou “hlidacich” draki, patficich kré-
li, ktefi mu brini v daldim pohybu
po hradu. Vypadaji sice roztomile,
kyvaji ocasem a vypouitéji obliéky
péry, bohuZel dil nikoho nepusti. Ten
vpravo, s velkym “S” na tricku, viak
Fikd: “I M THIRSTY!” (Mam Zizen).
Poda-li mu SLIGHTLY nedaleko sto-
jici v&dro s vodou (A BUCKET OF
WATER), sdéli lakonicky “THATS
NOT MY BUCKET" (To neni moje
védro). Co ted? Nedalcko je daldi
drak a ten své vidro poznd, uhasi
Fizefi a pusti SLIGHTLYHO dile.
Pak objevi tfetiho draka a nedaleko
néj 2 védra. Rozdé&lite-li kaZdému to
spravné védro, viichmi tfi pusti
SLIGHTLYHO dale... Vydd-li se
SLIGHTLY vpravo od driéka S, po
pér krocich s hriizou zisti, Ze jde po
hibetu obrovského draka - otce a
hledi do jeho roziklebené tlamy!!
TakZe se vydé vievo dold do podzemi.
Objevi zde riazné piedméty
magnet, obojek, lebku, megafon, kup-
ku kameni (PILE OF STONES) aj.
Vyhne se poletujicimu duchovi a za
2 fadami bodlin SLIGHTLY potki
#ivy balvan, ktery ho prosi: FEED
ME! (nakrm mé!). D4 mu kamenf a
balvan ho pusti dil. Tim se zirovei
spusti kouzlo, které spodivd v tom,
#e u poletujiciho ducha a u balvanu
se objevi blikajici hvézdicky, po nich
lze vyskdkat nahoru! Jinak to nejde!
Vyskife-li SLIGHTLY k bubling nad
balvanem, zjisti, ¢ se pfes ni nedd
dostat! Je tfeba na ni néco vymyslet.
Rada je snadnd - musi se vritit za
dritka S a vyskiakat na plodinu nad
hibetem velkého draka. Pak sestoupi
k jeho hlavé a magnetem pfitihne
3pendlik, leZici dole. Spendlikem pak
propichne bublinu a po Zebfiku se
dostane ke kouzelné hilce. Viborné!
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Stupnice MAGIC vespod obrazovky
se napini magickou silou. Text viak
tika, 2¢ SLIGHTLY potfcbuje 1| Kou-
zelnou knihu. A tak putuje dal...

Od dra&i hlavy se SLIGHTLY
vydd po Zebfiku nahoru na plofinu
pro “‘Stradidelné kouzlo BOOO™
(FRIGHT SPELL) a po plodindch
proskdée aZ ke dvéma duchiim, hlida-
jicim dalsi kouzlo. Seskoéi doli a dot-
kne se Kouzelné knihy. Kontrolou
nesenych pfedmé&th nyni zjistite, Ze
SLIGHTLY mé uZ Stralidelné kou-
zlo, ale je jedté jaksi vypnuto
“FRIGHT SPELL-OFF’. K
funk&nosti kaZdého kouzla je vidy
tfeba jedte dalii pfedmét - tentokrit
lebka. Bude-li ji mit SLIGHTLY u
sebe, bude kouzlo zapauto, ¢ili

VYDANE PROGRAMY FIRMY

CODE MASTERS

Pokud vés zajimé4 celkovy piehled stardich i novéjéich programi, vydanych firmou CODE MASTETRS, zde jsou.
Nezaruéuji vak, Ze seznam je zcela kompletni. Nejdtive dila dvojéat Oliverovych:

ADVANCED PINBALL
SIMULATOR, BMX 5I-
MULATOR, DIZZY,

TER.

DIZZY, 3D STARFIGH-

Dal§i hry CODE MAS-

“FRIGHT SPELL-ON". Pak pfis-
toupi ke dvéma duchim a aktivuje
Kouzlo (po stisku SPACE najed'te na
text FRIGHT SPELL) - v jeho
rukéch se objevi kouzelnd hiilka a du-
chové jsou fué! Ted uZ miie
SLIGHTLY klidn& sebrat Sluchové
kouzlo (HEARING SPELL) k jeho?
funkci je priavé potfebny onen
tajemn§ Megafon! A na koho bude
toto kouzlo? To a cely zbytek hry uZ
zjistite z planku a textu ve FIFU 13.
Nebudete-li si v&dEtL rady, napiste!
Takhle tedy zatind cely pibéh.
Jeho koneénym cilem je, aby
SLIGHTLY osvobodil malou
princeznu, kterou dr2i v zajetf veliky
drak SUNBURN., Celd hra je graficky
velmi hezky provedena, mno-

MIG-29

FIGHTER,
MONTE CARLO CASI-
NO, MOTOCROSS SI-

hobarevnd a detailnf grafika vis jisté
potédi. 1 animace postav je jemnd a
kvalitnf, Samotny SLIGHTLY je
sympaticky uZ jen na pohled. Ve své
dlouhé kodilce se komicky pohybuje
a dfepne-li si, schovi se do ni tak, Ze

mu vyfuhuje jen kus hlavy a
vystraiené odi... Zdpasite-li Gspéiné
s angli¢tinou a mite-li ridi hry to-
hoto typu, viele ji doporutuji!
SLIGHTLY MAGIC nenf tak t&2ki,
jak klasické dizzyovky a pokud si ji
selenete, urdité si ji oblibite!

NIA, SUPER TANK SI-
MULATOR, SUPER
STUNTMAN, THE

FANTASY WORLD DIZ-
ZY, FAST FOOD, FRUIT
MACHINE SIMULA-
TOR, GHOST HUN-
TERS, GRAND PRIX
SIMULATOR, GRAND
PRIX SIMULATOR 2,
JET BIKE SIMULATOR,
KWIK SNAX, MAGIC-
LAND DIZZY, OPERA-
TION GUNSHIP, PRO-
FESIONAL BMX SIMU-
LATOR, PRO SKI SIMU-
LATOR, SUPER ROBIN
HOOD, THE RACE
AGAINST THE TIME,
TREASURE

TERS:

ATV SIMULATOR, BMX
FREESTYLE SIMULA-
TOR, BUBBLE DIZZY,
CJ S ELEPHANT AN-
TICS, CJ IN THE USA,
DIZZY DOWN THE
RAPIDS, FIRST DIVI-
SION MANAGER, FOUR
SOCCER SIMULATOR,
FRUIT MACHINE SI-
MULATOR 2, INTERNA-
TIONAL SPEEDWAY,
ITALIAN SUPER CAR,
KAMIKAZE, LITTLE
PUFF IN DRAGON-
LAND. MIAMI CHASE,

MULATOR, PARIS TO
DAKAR, POWER BOAT
SIMULATOR, PRINCE
OF THE YOLK FOLK,
PRO BOXING SIMULA-
TOR, PRO GOLF SIMU-
LATOR, PRO TENNIS
SIMULATOR, PUB
TRIVIA, ROCK STAR,
SAS COMBAT SIMULA-
TOR, SEYMOUR GOES
TO HOLLYWOOD, SEY-
MOUR: TAKE ONE, SKY
HIGH STUNTMAN,
SLIGHTLY MAGIC,
SPELLBOUND DIZZY,
SPIKE IN TRANSYLVA.

GUARDIAN ANGEL,
WACKY DARTS, 750 CC
GRAND PRIX.

Dal3i zcela horké novinky:
BIG NOSES AMERICAN
ADVENTURE, CAPTAIN
DYNAMO, GRELL AND
FELLA, MURRAY
MOUSE, S50CCER PIN-
BALL, SUPER SEY-

MOUR, STEG

- Petr -




LITTLE PUFF IN DRAGONLAND

(ODE MASTERS 1989

Mite tuto hru doma a stile
nevite co se v of méd dé&lat?? Tak
rychle sem s ni a honem nahrit! Dnes
si ji zahrajete aZ do konce! Hru dali
CODE MASTERS na irh v roce
1989 a hlavni roli v ném hraje maly
driaéek LITTLE PUFF, ktery sc
ztratil a potfebuje se dostat domi
do Dra&i zemé& (DRAGONLAND)
do svého domku. Protofe je 1o
dritek velmi sympatick§ (ndpadné
pfipomind drid¢ky ze SLIGHTLY
MAGIC), tak mu spoleéné
pomiZeme...

Driéek se objevi u palmy, sni
tfedng a vyskodi na vélec se dipkou.
Vilec se zasune, sleze-li, zase se vy-
sune... K ¢emu to je? Jde vievo
{(VLE), sebere lahviéko s kouzelnou
tekutinou a zjisti, Ze ted’ mide chrlit
ohefi z tlamy! Zamrafeny celnik

ho dil ale nepusti, chee prikaz
(PASS). Ten bohu2el drifek nemd a
tak ho bude muset hledat... Vydd se
3x VLE aZ k vysokému pafezu, ten
spéli plameny a pfeskoéi. VLE, pfes-
kodi diru a zleva pak sko&i dovnitf.
VLE, sebere velkou bednu (BOX),
VLE a polo# ji u vysoké zdi na
zem. Vyskoéi na bednu a ted’ snad-
no plesko&i zed, vyvhne se velké-
mu pavouku a scbere zdchranny
kruh (LIFE BELT). Vezme si znovu
bednu a jde 4x VPR (pozor na

diru!!) a2 k vjvrice (DECORKER).
Sebere jia jde VPR, Ejhle! OBAL-
KA! Vezme ji a zjistl, Ze je tam 1
CTVRTINA jecho PRUKAZU! (ob-
jevi se hned na obrazovee dole). Jde
znovu 2x VPR a u zdi odloZi vyvrtku.
Musf si toti? vzit Slapaci pumpu
(FOOT PUMP) pro nafouknutf
zdchranného kruhu, kterd tu le#i!
Bere pumpu a jde VLE, skodi do
diry, sni Hamburger, VLE a na
kruhu pfepluje velkou vodu, VLE,
pieskoéi diru a vejde do domku.
Zde vezme kladivo (HAMMER).
Po rozbiti bedny kladivem (udéla se
samo) se objevi KLIC! Opét sebere
pumpu i kruh. Jeliko? jsou v domku
tajemné dvefe, pouZije u nich kli¢...
(stisk sméru nahoru)... A objevl se
na povrchu zemé ve dvefich onoho
domku, ktery byl vpravo od tfedni!
TELEPORT! Nynf se vydd 2x VLE,
pieskodi diru a ddl VLE zjisti, ¥e pod
kokosovou palmou je daldi OBAL-
KA! Kdyby ji ted’ zkusil sebrat, ko-
kos ho ale zabije... Drdfek neni bl-
bej, tudi to a tak sec raddi vydd
zpét VPR, skodf (z levé strany) do
diry a jde 5x VPR pro vivriku,
kterou si tu odlofil. Pak VLE, dold
do diry a 9x VLE (pfes vodu u
opatrné pfes 3 diry) al dovnitf
domku, kde stoji lampa, wvyrobena
ze stinitka (SHADE) a flasky
(BOTTLE). Jeliko:! mé dracek
vyvrtku, musi se podivat, CO JE VE
FLASCE! Odlozi tedy kruh, pumpu,
vezme stinfitko, polo#i ho a pak

(musi mit u sebe vjvrtku) seberc
flasku... A mi DRUH DIL
PRUKAZU!! To nim to p&knZ

jde... Vezme znovu pumpu a
zéchranny kruh a jde se podivat, co
je dile VLE..  Objevi dalii
OBALKU (DIL PRUKAZU!), kters
je ale ukrytd za elektrickym vybojem
ze zatizeni u stropu. Jak ho vyp-
nout? Dostane skvély ndpad a jde
5x VPR, skodi do diry (tu prvnl ces-
tou pfeskoéi). V podzemi se dd VLE,
skok do diry a sebere helmu (TIN
HAT), jde 5x VLE a2 do domku a
dvefmi se teleportuje na povrch. Jde

3x VLE k palmé&, OdloZi si kruh a
pumpu a sko&i pro obdlku, Kokos
spadne (md helmu), sebere kokos
(COCONUT), obélku (objevi se 3
¢dst prikazu!) a nechd leZet helmu,
Pak jde 4x VPR aZ k tajemnému
zasunovacimu vélci se Sipkou - to je
pfece ten vypinaé! Sko&l na wvilec a
nechd na ném KOKOS! Tim ho zati2{
(maly génius). Nyni se vydd VLE, v
domku se teleportuje do druhého
domku, 2x VLE, sni si bandn, 4x
VLE aZ k elektrickému zafizeni
(nyni je vypnuto) a v klidu sebere
OBALKU s posledni &sti PRUKA-
ZU Hural!

Nyni mid svij prikaz i s
fotkou (je tam jeit: za mladas
dudlikem...). 5 radosti sbasti jabko
vedle, odloZi pumpu a kruh a vydi
s¢ na zbytek cesty VLE. Cestou u?

sebere, co se did - diamant u palmy,

za domkem minci (COIN), pies-
koéi 2 dirya v domku se telepor-
tuje na povrch. U kokosu na vilci si
odloZi diamant i minci a jde VPR.
Zamraéeny celnik tu neni - drifek
mA u? pfece sviij PRUKAZ! Dile
VPR mu ui velkd tabule sdéluje:
VITEJ V DRAGONLANDU! Sebe-
re vedle lezici pilku (SAW) a jde
dil VPR. A krucil Dalsl zamraeny
celnik a chce zaplatit! (TOLL)
Rychle zpét pro diamant a minci!
Kdy: polo#i pfed celnika minci i




diamant, ten lakomec ho stile
nechce pustit! Co ted'? Driéck usi-
lovng pfemygli... No jasn& - mé pilku
a tam na vilei je jeit® kokos! Co
kdyZ... Rychle zpét... OdloZi minci i
diamant, sebere kokos a ten spolu s
pilkou (rozfizne kokos) mu di...
ZLATOU MINCI (GOLD COIN)!
Ze by ani ta ncobmékéila celnika?
Bere si i diamant i drubou minci a
jde k celnikovi. D4 mu zlatou minci
a ted’ uz v klidu projde dil VPR.
Jedté posledni nebezpeény dsek pies
dérav§ most, pFeskoéi mofskou
piiferu a pak uz STOJI PRED
SVYM DOMKEM! Vritl se domii
a jefté zbohatl (mi pFesc diamant i
minci)... Vidm se pak za odminu

dostane gratulace za pomoc dréckovi
a zahraje veseld pisnifka...

Tuto hezkou hru pre CODE
MASTERS vyrobil CONSULT
SOFTWARE. Je dobfe provedena,
barevné krajinky, kvalitni animace i
pohyby drifka wvés jist¢ uspokoji...
Jedté pir rad. Po definovdni ovla-
ddni se voli jedté tladitko ROTATE,
PAUZA a KONEC (QUIT). RO-
TATE slou#i k zméné pofadi pied-
méth, které si drifek nese sebou,
Pfi hfe joystickem je to SPACE,
Drafek miZe nést max. 3 pfedmély,
které se zobrazuji ve spodni volné
tasti obrazovky. Pfedméty bere a od-
klddd stiskem sméru dold. Véc,
kterou odlo2i, je vidy ta zcela

vpravo. Aby si ji nastavil, k tomu

slouzfi ROTATE. Rovnd: pkHi-
pomindm, Ze pti poklidini véci
NESTUJTE s dritkem TESNE u
zdi, nebo osoby - pak nelze véc
odloZit! Pokud maéte hru bez dprav,
zjistite, #e s 1 Zivotem je to 3ilend
téZké. Proto si pfeftéte na jiném
misté¢ FIFA, jak snadno tuto hru
“kouzlem” piedélite na nesmriel-
nost! Cheete jeft& néco?... Tak ahoj!

- Petr -

OPRAVA K FIFU 13

Uvodem této rubriky bych chidl uvést na
pravou miru Sének "NOVINKY Z DIELNI
VELKYCH FIRIEM" z FIFA 13. Séfvydavatel
Pal'o Albert se tak “rozjel” pfi pfevédéni
mych textd na strany FIFA, e se mu
podafilo spojit pivodné 3 &ldnky do
jednoho. Do é&ldnku “FIFO RADI-
INFORMUJE" patfily rady k starSim hram:
TURRICAN, B-TYPE, SIM. PROFESIONAL DE
TENIS, SAVAGE, ROBOCOP a K. DALGLISH
SOCCER MANAGER. Do é&lanku “CO
NOVEHO  VE SVETE" patfily:
WRESTLEMANIA, LEMMINGS, PITFIGHTER,
TURRICAN 2, HERO QUEST, TURTLES 2.
Do &4énku “SORRY, ONLY 128 K",
pojednédvajicim o hréch, které patrné budou
jen pro 128 K Spectrum, patfily:
TERMINATOR 2, TOTAL RECALL, DOUBLE
DRAGON 3, ROBOCOP 2, THE SIMPSONS
a SWIV [SILKWORM V).

Prosime proto Etendfe, ktefi si jisté
vEimii toho “zmatku”, aby nds omiuvili. Kdo
nic neddld, nic nezkazi.. A délat Zasopis
jako my, “pfes pdl republiky”, to se jeftd
nikomu nepovedio! Ale jeitd to neni tak 218,
takové pfehmaty, jaké se dafi £asopisim
EXCALIBUR a BIT, jsme jedt& nedokdzali...
Ale o tom nékdy jindy.

SOUBOJ 48/ 128

Posledni dobou (uf béhem 1991 roku) se
stdle vice novych her objevuje jen ve verzi
pro 128 K SPECTRUM. Velmi téiko se
zjift'uje, zda ndkterd z novych her bude
nakonec vyrobena i ve verzi pro 48 K
Informace o tom jsou nékdy dosl

protichddné a i takové Easopisy jake YOUR
SINCLAIR a SINCLAIR USER nékdy béhem
krdtké doby otisknou zcela opadné
informace (anebo ¥adné). Takie nam
nakonec nezbyva, ne¥ v klidu Sekat, jak to
dopadna, V této souvisiosti jen velice lituji,
Je se DIDAKTIK SKALICA u¥ dfive nerozhod|
vyrdb#t (tfeba v licenci) potitaé kompatibiini
ss SPECTREM 128 K. Do budoucna by to
byla velmi prospésnd véc a uBetfili bychom
si mnoho starosti..,

ALIEN STORM U.5. GOLD

Do republiky se jif dostala hra, kterou podie
videoautomatu firmy SEGA vyrobila v 1991
firma US GOLD a verzi pro SPECTRUM (i
48 K!) programovala skupina TIERTEX. Hra
mé vatEinou dvoubarevnou
{monochromatickou) grafiku, obdobnou
jako nové TURTLES 2 - s hezkym stinovanim
a spoustou detaill. Pozadi mimo hlavni akei
je pak provedeno vicabaravnd. Je to ta pravi
hra pro ty z véds, kiefl se nemohou dotkat
al} svymi lasery usmali a rozmetaji v prach
dali vdrku kosmickych pfifer a oblud
vismoZnych tvarl. A thch je tu tedy dost! V
6-ti levelech rychlé hry se stfidd klasické
bo&ni zobrazeni s dily ve stylu OPERATION
WOLF se zobrazenim 3 rozmérnym. Grafika
| akes hry jsou na dobré Grovni a pokud
patfite mezi ty, ktefl rddi trdpi své joysticky
zbésilym madkdnim FIRE (a zde lze bojovat
| va dvajici s pFitelern), tak je ALIEN STORM
ta prava hra pro vas!

LAST NINJA - 3 SYSTEM 3

Zminka o poslednim pokradovani

dobrodru¥stvi samotného NINJI jistd vzrud
kaidého z vds. Jak to ale s touto hrou
viastnd je 7 Majitelé Specter a Didaktik( se
na to ¢asto ptaji. Zatim vam mohu Fici jen
to, fa v 1991 roce byla vyrobana verze pro
16-ti bitové pofitate ATARI ST a AMIGA. Dd
s& ofekaval | vznik verze pro Spectrum,
aviak zatim je okolo toho naprosté ticho,
Zminka o existenci, nebo pfipravé LAST
NINJA 3 pro ZX Spectrum sa zatim a¥ do
disla 5/92 anglickyeh Zasopisi YOUR
SINCLAIR a SINCLAIR USER nedostala.
Z24dné recenze, ani inzerce obchodnich
domi... Obdivuji proto napf. Sasopis BIT,
ktery u¥ v bfeznovém é&isle vEdél, Ie
dokonce existuje verze pro DIDAKTIK (48 K).
Zeby méli zdejsi redaktofi tak uzkd spojeni
do firmy SYSTEM 3, Z# si to uf | odzkouleli?
Tak#e ndm nezbyvd, nef trpéliva fekat, jak
to nakonec dopadne - budems mit LAST
MNINJA 3, nebo nebudeme? Pokud o tom
nica vita, ozvite sa!

SMASBH TY OCEAN / AKELAIM

SMASH TV je pdvodnd hra, kterd se abjevila
poprvé v herndch na videcautomatu, Mame
ji u¥ v republice a navic | ve verzi pro
SPECTHA 48 K a tedy | DIDAKTIK. A o tem
ie je tato hra? Jednd se o jakési boje v
budoucnosti, které pfendsi telavize. TV - Sou
budoucnal Pro vas |e to prostd rychla
stfilatka, odehrdvajici se vidy v jedné
obrazovee - arénd, kde musite zdolat a znitit
své protivniky, kterd sem na vds pustili,
Vyhrajate-li, ziskdte spousiu pendz a
postoupite do dali arény, kde uf Cekaji dalsi
(nékdy velice nefekani) protivnici a brousi
si na véds zuby. Po znifenych protivnicich




zOstdvalji le2et v ardnd rozmanité prémie -
zbrand, ochranné Htity, Zivoty navic, rizné
baliéky s pfekvapenim uvnitl atd. Vie bude
vafe, stihnete-li to sebrat. Moc Zasu ale
nabude, akce ja veimi rychid, nepfital celd
davy. Setkdte se s tanky, mull s
bassbalovymi pélkami, skupinami UFOD |
fantastickymi Zfivodichy z kosmu a viim
mo¥nym dalfim. Hra md kromd zajimavé
akce v mnoha levelach | mnohobarevnou &
dobfe zpracovanou grafiku, pohyb hrédde po
arénd | stfelbu v 8-mi smérech a pohled na
calou akel jo Sikmo shora. SMASH TV bude
asi jeden z hitd roku 19921

G-LOCK U.S5. GOLD

Opé#t hra, pfevedend z Osp¥¥ného
videoautomatu. Tentokrdt jde o velice
rychlou ak&nl hru - leteckou stiiledku, kierd
by se snad mohla objevit | ve verzl pro 48 K
Spectra. Pro ty z vis, ktefi znaji starsl hru
AFTERBURMER, nebude ndmé&t a zplsob
provedeni G-LOCKU nezndmy. Je to dosti
volnd provedeny "simuldtor” bojové stladky
a vadim cilem j& zamafit a sestfelit co
najvice nalétavajicich stihafek protivnika,
Pfistrojové vybaveni kabiny je skromné a
vis j@ zamifeno na velmi rychlou akci a
boj. Dokdme se této hry?

CISCO HEAT WIRRORSOFT

MNérulivé Tidie pot&8i snad tato hra, V
policejnim voze se prohdnite po ulicich San
Francisca a na mufce mdte co chvili jindho
zlotince. Akce hry je zobrazena tradiéné
trajrozmérnd, nezabira oviem celou
obrazovku, ale jen Cdst. Zbytek zabird
zobrazeni visutého mostu Golden Gate a
rizné dodatednd grafika s Gdaji o pribéhu

OVEREN

Pokud stéle mdte jedtd verzi ROBOCOPA bez jakékoliv dpravy a

hry. Gasté kopce a zatdEky komplikuiji fizeni,
takle vidét véd viz naplié vozovky, nebo
vzhiru nohama nebude vzdcnosti. Po prwch
tastech a recanzich se ale zdd, ¥a verze pro
Spectrum se& moc nepodalila a je ji dost
vicl vytykdno - grafika nic moe, trhavé
pohyby... Takle pokud nakonec nebude pro
48 K SPECTRA a DIDAKTIKY, nezoufajte,
nahrejte si pak raddji CHASE H.O. a ta je
pofdd supar!!

FAFERBOY 2 MINDSCAPE

Vipomindte si jedtd na starou hru
PAPERBOY?7
Mimochodem,
jeitd dodnes
slavi Gspéchy v
kategorii  lew-
nych her. Tak

Tento trik,

ktery do hry zabedovali autofi hry,

jsme se dodkali nového PAPER-BOYE a kdyl
blh dd, moZnd | pro 48 K maginky... Ném#t
ja pofdd stejny - ovidddte chlapce na kole,
jeho? Gkolem je rozvélet novinavé zdsilky
po okolnich domach. Hra j& nynl pfijamnd
barevnd a b&hem jizdy se celd obrazovka
posouvd Eikmym sméremn shora dolh a vy
s8 musite s novinami béhem jizdy trefit do
schrinky u domu, Musite stihnout absloufit

ob# strany ulice! A abyste to nem#li lehké,
pletou se vdm pod nohy détl s autiky,

chodei, lezici baliky, auta, atd.

(DIZZY-2)

je pfimo

téfko se vim hraje, zkuste tuto skviloe fintu! Po startu hry béfte
s ROBOCOPEM o obrazovku dile, kde ze tH oken stiileji 3 mudi.
Cestou k nim se sticlbou zbavte vEtdiny sticliva, postavie sc piesné
pod stfedni okno a wystfilejite zbytek stfel - ale ne na mule v
oknech!! Pfed sebe! AR ukazatel energie klesne pod polovinu,
klcknfte s ROBOCOPEM k zemi a maltejte stile FIRE! ROBO
bude miitit pfed sebe péstl. Provedete-li to sprivné, po cel-kové
zirité energie se ROBOCOF neztratl z obrazovky (konee Zivota), ale
ziistévd v boji s tim, 3= w! mu NEUBYVA ENERGIE!! Nevyjde-li
to napoprvé, vie opakujte!

fantasticky! Posud'te sami - A% se po nahriti hry objevi obrizek
(stojici DIZZY a roztaleny pergamen se jmény autord hry) a bude
hrit hudba, tak STLACTE TATO 4 TLACITKA: A, O, P, ENTER
Obrizek zmizi a DIZZY se objevi na bfehu. Poré, co ZACNE
MAVAT svyma rukama STLACTE C, DIZZY zmizl z obrazovky.
Mynl lze tafitky Z, X, Ka M ménit viechny obrazovky wve hife -
“posunovat s v nich", Po stisku SPACE se na zvolené obrazovee
objevi zpét DIZZY!! Po daldim stisku C se ke opél pfesunoul jindel
Samozfejmé to bude k nifemu, pokud umistite DIZZY do hiubin
mofe a jinjch mist, kde bez potfebného vybaveni nemide phedit!




Rychle si najdéte kazetu, kde mite posledniho BATMANA. Kromé
toho s¢ zrovna hraje | v nafich kinech - ul jste ho vidéli? Pokud jste
hre nedohrili do konce a chiéli byste vidét daldi dily bez pracnych

dprav a poukd tak (ul jste si to nahrili) béhem hry v | levelu

podrite spolu tlafitka C, 1, K, M. Co se stane? MoZete nahrdt dalfi
dil BATMANA! Tam opét stlafte C, [, K, M a znovu postoupite. A
tak af na konec. Tak co, bomba, ne??

OPERATION
THUNDERBOLT

Pokod jedté neviastnite tuto hre s Gpravou, nahrejie svou wversi a
snaftc sc dostat do tabulky nejlepdich hriZd. Tam vio¥te své jméno
jako EFT a hrejte ddl. Bé&hem hry stlaéte spolu E, V, K a moileie
nahrdt dalfi dil téro viborné stHlelky!

V éisle 12 FIFA jsem psal o triku na nesmricinost pro tute hru
Takie pokud jste ui na to nepfidli, stlacte béhem hry tladitka CAPS,
1, 0 a G, Objevi se hladeni o zapnutém tréningu. Stejaym stiskem ho
midele rase vypnout atd. pofdd dokola! Spokojeni?

LITTLE PUFF IN DRAGONLAND

Tato hra md normdiné | Fivot, col je velmi zl¢€. Abyste ji v
klidu dokonfili, stafi provést toto: po nahrdni hry, kdy zai dvodni
melodie, stladte VSECNA TLACITKA Kiivesnice najednou! Nemusi
s¢ vim to podafit napoprvé, ale opravdu to funguje. Pokud io
provedete sprivné a spustite hru, musi fungovat toto: stlafte CAPS
SHIFT a 1, drfic a pak stlafte 5, ncbo B, Mély by se pfepinat
obrazovky, jako u DIZZY 2. Pak hru zrudte wolitelnym tlafitkem

Pokrafujeme v rubrice novich her, ktere
pravdépodobné zistanou pouze ve verzi pro
SPECTRUM 128 K. Prof tedy o nich pifu?
Jednak nds ftou i majitelé SPECTER 128 K,
+2, +3 a pak, co kdyby se plecejen nakonec
objevily tyto hry i ve verzi pro DIDAKTIK a
SPECTRUM 48 K7 Byl by to oviem maly
rzrak...

FINAL FIGHT

U.5. GOLD

Vzorem pro tuto hru byla firmé US
GOLD opét dspéinid hra z videoautomatu
firmy CAPCOM. Hra patH k typickym
“bojovkim”™ a potédi ty ¢ wis, kiel se
neleknou po zuby ozbrojenych flend riznych
poulifnich gangl, pankdfd, skind a daldich a
& joystickem v ruce si to s nimi chigjf ihned
rozdat... Ve hie si mbdcte zvolit do akee
jednoho e tH svalmatych silikd, pfitemi
kaldy z nich vynikd v jiném zpisobu baje.
Hra md zajimavou grafiku £ (molnd al pri-
li¥) velikjmi postavami bojovnlkd a tvrdé
boje se odehrivaji nejen v ulicich mésta New
Yorku, ale i v budovdch, vozech metra atd.
Zistanc navidy jen ve verzi 128 K77

(nebo O pro SINCLAIR & KEMPSTON] a nastartujie znowvu
bude ui poféd s nekonefénou energii!!

Ted si moind néktefi z vis vzpomnéli na
hru SPACE INVADERS a jeji verze z dob
zaldtkl Spectra. Tehdy to byla wibornd

kosmickd stilefka. Firma DOMARK nyni
opridila starou hru, pfevedla akei na promén-
livi grafickd pozadi, pfidala nové zbrané,
triky a finty do hry a wwedla SUPER SPACE
INVADERS znovu na trh. Existuje ui i ver-
ze pro 16-ti bitovou AMIGU a ta je opravdu
rajimavd & inovace se zde projevila dobfe.
Co st tjfe Spectra, je zatim vyrobena pouze
verze pro 128 K Spectrum. Bude-li nékdy
verze chodici na DIDAKTIKU, té2ko Hei..

RODLAND

STORM

Firma, kterd vyrobila perfekini st¥iledku
SWIV (128 K ONLY), nabizi ayni zcela néco
odlifa¢ho. Je to RODLAND - vfbornd
hra typu “platforem” s mnodstvim plodin,

febiiki, nepiitel a wvicho dalifho, co k
takovym hrim patfi. Styl téio hry pfipomind
oblibené RAINBOW ISLANDS a hrdinkami
jsou zde postavitky 2 divek, kterd musi po
diouhém boji (44 LEVELS!) nakonec dosdh-
nout cevobozeni sv€ zajaté matky. Hra se
podle prvyich recenzi velice vydafila.

(Tes A
GREMLIN

Rovné? tato hra se asi neobjevi ve verzi pro
DIDAKTIK a SPECTRUM 48 K, coi je
gkoda, protoie slibuje byt velmi zajimavou
strategickou hrou, Dala by se pfirovnat k
HERO QUEST, odehrivajici se v kosmu na
palubg obrovské kosmické lodi, obsazené
celou hordou odpornych kasmickych vetfel-
ch. MNa palubé lodi jsou i perfektni super-
zhrané, jen se k nim dostat... Ve hie Fidite
skupinu 5 “Space marines” - vicho
schopnych kosmickjch bojovnikd, K dispozici
mite stdle malou mapu okoli a akce se mioe
robrazovat bud 3-rormérné, nebo v pohledu
shora. Prvni obrizky z recenzi vypadaji
viborné a stodvacetosmifkdf se majl zase na
co tESit...




¥ Ditovych pocitadoch rady PO, kde

16 ra

dosiahla Mﬁéﬁawch. Toraz sa thto
logickd hra s jednoduchou grafikou

objavilaa] na S e, 5 rum verziu
sﬂﬁnll I'irm PSYGNOSIS v r:hu 1992,

LEMMINGS mé na PC 120 levelov, na

Spectre poéet levelov kiesol na 60. Alc aj tak

zaberd viac ako jednu stranu deviit'desiat

mindtovej h.nn:t{. Ulohou hry je zachrémit'
urfeny pofet malych tvorov, kiorl padaji zo

stropovych dveri @ dopravit’ ich do cicla. V

hre sa pohybujete Kurzorom, pomocou

ktorého pridelujete maljm postaviékdm rdzne
predmety, ktore vzdpiti poudiji. Preé levely
si urfené na rozndmenic sa 5 hrou. Tu
sa nauéite poudivat’ predmety, kioré si zo-
brazené v dolnej casti  obrazovky. Stadi
zachrinit’ len jednu  postavitku a poudit’ iba
jednu wvec, o je velmi jednoduché, Po prej-
deni tfchio cvifnych levelov sa  dostanete
do drovni, v kiorfch mdte na viber wviac veci

a vy musite urfit', ktord z mnich je

najvyhodnejiic poufit’. Nad kaldym znakom

sa nachddzaji isla, ktoré si vysvetlime d'alej.

V dolnej fasti s zobrazené tieto znaky :

tnaky “-"," +" uréuji akow rychlost'ou pada-

ji lemingovia zo stropu. Cislo nad minusom
znafi zdkladnd rjchlost’ padania ludi. Toto
gislo sa nedd menit'. Cislo nad znakom “+"

predstavuje nastavend rychlost’, ktord sa dd

menit' pomocow klives 1, 2.

Znaky ndradi:

- horolezecké pomicky - panifik s Iymito

pomdckami sa Ihd po kolmej stene do

akejkolvek viiky. Tento pandfik sa nazyva
nalq‘w CLIMB..-EE.

rfl - panifik s rflom zafne kopat' fachiu

zvislo dole. Tento pandfik sa nazjva DIG-

GER.

difdnik - panifik s daidnikom mdie

padat’ z akejkolvek vySky a nil sa mu

nestane. Tento sa nazjva FLOATER, v

kombindcii FLOATER + CLIMBER sa vold

ATHLETE.

- kromp#é - panifik s krompifom zalne
kopat' chodbu s miernym sklonom dole v
smere, kam je otofeny. Tento panddik
Sa naz NER.

[l

Movd hra od firmy Rainbow Ars sa
vold TURRICAN 2. Je to pokraovanie
zndmej hry TURRICAN, ktord sa objavila
uf v jednom z predodiych Sisiel Tdto
hra opét' hyrl farbami, ako jé| predchod-
ca. V Glohe silndho bojovnika zdpasite &
arméddou plechovyjch monftier v kra-
jine pine] ndstrah a nebezpeenstiev.
Ocitnete sa v obrovskom labyrinte pi-

- bloker - panifik zastane, rozpadi ruky &
nikoho nepusti dalej z jednej strany na
druhi. Tento sa nazyva BLOCKER.

- kopacie pombcky - panifik zalne kopat’

vodorovany tunel. Tento sa nazyva
BASHER.
- bomba - po prideleni bomby sa nad

anifikom zacme odritavanic k explozii.
ri nule leming vybuchne a zahynie.

- stavbér - panifik zafne stavat’ most dikmo
hore v smere, kam bol otofeny. Tenlo sa
nazjva BUILDER.

Znak signalizujici pavru - po stlafeni klive-
sy SPACE zalne znak blikal" a hra sa
zastavi.

Znak stémového vibuchu - po stlafeni EX-
TEND MODE znak stmavne a nad
vietkymi pandfikmi sa zaénd odritavat éis-
la a F:- vynulovani vietei vybuchni. F

o nastaveni kurzora na lubovoind

Ena.uwitku sa rjavi jej ndzov, ak nemd pan-

fik pridelend }iadnu vec, nazyva sa WALK-

ER (chodec). Po predmetoch sa dd pohybo-

vat' klivesami ZX alebo fislami 3-0. Cisla

nad néstrojmi predstavujd potet
poutitclnjch  néstrojov, ak nad nimi &slo
nie je, ndstroj sa neda poulkit’.

Za kaldym dohratym levelom dostan-
ete prideleny kdd pre ;ol‘.rafuvanic. takic
nabudice mofte pokracoval’ tam, kde ste
préve skonfili. Hra je velmi néroénd, sim
som sa dostal len do 3. levelu

- F. Vojtek -
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ZEANTBARAS F3 Lotnicss

nem nepriatel'skych robotov, poénic
malymi robatmi, ktori sd o polovicu mend|
od Turricana, a¥ po "maxi"-robotov, kiori
méZu byt al patkedt va2E. Vafou dlo-
hou |e ndjst’ vichad z obrovskjch labyrin-
tov a pritom nepadnit’ do zdkernych pria-
pastl, z ktorych ul niet Gniku.

Hra je pretkand mno¥stvom vodopéday
a vodnyjch priekop, ktoré vEak Turricanovi

neprekdlaji. UZ v prvom levell sa
mdZete stretnit' & drakmi, ktori pini
zlosti pri Gtoku siahajl al po strop.
Chodbu k wvychodu strai vel'hy robot,
ktery vAs ohrozuje strefami, Ale hfied'
za nim nie je ofakdvany vychad z laby-
rintu, ale znova iba nekoneény labyrint
jaskyfi, slepych uli¢iek a hibokych prie-
pastl.

Pri hre zbjerate diamanty, ktord tu
vol'ne lefia, aiebo spadni Turricanovi
rovno na hlavu. V' druhom levell ‘sa
zafne  prepaddvat zem pod Turrica-
nom, takis musl dostatoéne vyulivat
svoje vyborné skokanské schopnosti. Tu
sa dostanste do zatopen&ho hradu, v
ktorom sireinete mnolstvo novych
nepriatelov. Na konci levelu na nds
Cakd prifera vyplStajica armidu
robotov & ohrogzujlca Turricana
laserovym lGEom.

VaZsia East' tretieho levelu sa odohré-
va pod vodou, kde sa streinete s
dotleravymi  chobotni&kami, dravymi
rybami malych | vel'kych rozmerov. Au-
tori vBak popustill uzdu svoje| fantazii,
preto¥e o tom, ¥e sa nachddzate vo
vode sa miiete dovtipit' len z toho, e
okolo vés plava vel'a morskych Eivoli-
chov a vyplistate bubliny vzduchu.
Koniec levelu opit’ strédi robot, ktory sa
otdfa na Jeleznom stipe a striel'a po
VS,

V nasledujicom levell ste opat’ na
sGfl a stretavate wvela novych
napriatel’'ov. Na konei na vés faka velkd
kozmickd lod', kiord po vds pdli z disl,

A #o sa ukryva v piatom leveli? Autori
si poliall ideu z hier v §tyle R-TYPEa
d'alej oviddate mald raketu. Td sa musi
vyhybat' streldm z diel. Ndjdets tu aj
lietajlcich protivnikov, rakety typu zem-
vzduch a samozrejme na konci Sakd
robot, ktory  tentokrét vyposta z pa-
pule mateority.

Dal%i level je vel'mi tafky, pretole
sa nepohybujete len vy a nepriatalia,
ale aj cely labyrint. Preto musite ddvat'
pozor zdroveli na nepriatel'ov a na to,
aby ste nenarazili do pohybujicich sa
stien, o ktoré by sa mald raketa rozhila,
Tak isto aj tu j& nespofetne vela
novych nepriatel'ov, z ktorjch spome-
niem helikeptéry vo  vynikajicom
grafickom spracovani a zdkern| roboti.
Cestou ndjdete mnolstvo novych zbrani
s vylBou O8innost'ou. Na konci vis Eaki
kozmickd lod' s dvomi delami s rotu-
jaeimi hlavfiami, V daliom leveli
naberd hra vysokd rychlost’ a vy sa ru-
tite do dzkeho tunela, kde sa len s
problémami vyhnete rychlo &3
pribliujicim stendm. V nasledujlcom
leveli ste opat’ v dlohe bojovnika, ktory
svojim tafkym gulometom rozmetdva
nepriatelovy na maérne kisky. Opat
hl'adéte cestu z obrovského labyrintu,
&0 sa nie vidy poft'asti. A konefne v
poslednom levell ndjdete vec, kiord vis
zafne vyndfat' do oblakov a¥ Gpine na
vrehol, kde sa stretnete s vel'kym liefa-
jogim robotom a zalijete findle svojej
pilite za dobrodruistvom.

- F. Vojtek-




Koncom roka 1981 sa na
zdpadnom trhu objavil

hit od firmy IMAGE WORKS s
nézvom TEENAGE MUTANT
HERO TURTLES THE COIN
OP. Na rozdiel od prve| asti
mé tite hra dohravacie
levely, moZnost' hry jedného
alebe dvoch hrééov naraz a
omnoho viae splia
predstavy obdivovatel'ov populérne|
rozpravky, ktori uréite &akajd na
poriadnu bltkérsku hru.

Turties 2 md vynikajdce grafické
spracovanie a verne zachycuje podoby
postdv, ako ich poznédte z televiznych ob-
razoviek. V dvode hry si vyberdte z koryt-
natiek dvoch zdstupcov, klorl sa vzdpat
vihnd do boja proti Shradderovym vojakom,
Zile¥i len ne vis, & do boja poflete Do-
natella s palicou, Michaslangela s nuncha-
kmi, Raphaela s trojzubcami, alebo Leo-
narda s me&om.A teraz huré do boja!

LEVEL 1: Shreddsrovi vojaci obsadili
televiznu stanicu CHANNEL 6 a zalo¥ili v
nej poliar. Korytnafky sa tu okamiite
objavili, aby zachrdnill April, ktord je
uvdznend v redakcii, Redakcia |8 vEak na
druhom koneci dihej chodby, kiord je piné
ninjov. Musia sa popondhl'at’, pretole chen
sa rychlo rozdiruje. Korytnatky oSlahdvand
plamafimi si kliesnia cestu pomedzi zdstup
ninjov. A u¥ si tu dvere do Apriline|
kanceldrie. Tie si vEak strdiené
strielajicimi robotmi, s ktorymi  si viak 3i-
kovné korytnadky vedia poradit’,

LEVEL 2: V Aprilinej kanceldrii sa
to tie¥ hmyri Shredderovymi vojakmi. April
bojazlivo stojl v rohu pri svojom poditadi,
Po znifeni vEetkych ninjov sa postavi ko-
rytnatkdm na odpor Shredderov mutant z
nosorofca a Cloveka. Tento korytnadky
ohrozuje pufkou.

LEVEL 3: Po zdchrane April sa ko-
rytnagky vydaji po Shredderov skalp. Nin-
jovia s0 uf v celom meste, takis dostat’' sa
k Shredderovi nebude a¥ také ahké.
Ukryvajl sa aj v kandloch, z ktorych
vyskaku|0 a hddiu po korytnadkdch
kanalovy priklop, ktory im podstatne ubs-
rie z energie. Kandl ostans odkryty a
korytnacky sa v fiom mdZu spol'ahlivo skryt’
pred nepriatel'mi. Bo] s ninjami ndm
pomdiu ulahit aj vybudné sudy, ktord
sa daji odpdlit' a po chvili vybuchnd, Pri
konci tohoto levelu sa korytnagky posilnia
pizzou do dalfieho boja.

LEVEL 4: Tu nds &akajo dalfie
bitky proti presile Shredderovych vojakoy.
V pozadi vidiet wvysledky vyZinania

napriatel’ov, kde stoji rozbité auto. Po krit-
kej bitke a znifenl vietkjch ninjov wybe-
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hna na koryt-
nadky druhy Shredderov mutant vytvoreny
z dive| svine a &loveka. Tento korytnalky
ohrozuje ultrazvukovou pidtolou.

LEVEL 5: Zo zemského povrchu sa
teraz presunieme do mestske] kanlizécie,
S tu zobrazend rebriky, nedtulné kandiowvd
priestory, potrubia a samozrejme, e tu
nechyba ani skupina ninjov. ¥V Hadnom
spravnom kandli nechybaji potkany, takie
a| tu sa s nimi stretnete. Tieto potkany sd
viak vel'mi agresivne, pretofe sa do kandlu
dostand prerazenim  diery v stena.
Podobne sa sprévajl aj ku korytnatkdm,
Této dvojndsobnd presila ich velmi vySer-
péva, takle po Ospednej bitke ich Cakd
chutnd pizza.

LEVEL &: Boj pokratuje v kandloch.
Vchod z kandlu strali Shredder na lieta-
jacom stroji, kiory chrli potkanov, Zaby
uk zdverednd bitka? Nie, po zniteni stroja
Shredder unikd z trosiek.

LEVEL 7: Korytnadky vybehnd z
kandlu,

aby sledovali Shreddera, ale tu

mu prichdédza na pomoc kamidn plny nin-
jov, ktori spolahlive zahatajid cestu. Na
cesta sa povalujd rézne predmety
pouZivané pri malovani ciest. Tieto pred-
mety sa daji edkopnit', ale na nepriatelaov
to nemd faden GEinok. S0 tu aj vybuind
sudy zndme uf z predchadzajicich le-
velov.

LEVEL 8: Korytnatky sa prebojo-
vali a¥ pred brdnu tajnej tovdrne. TO
chrdnia obidvaja mutanti so svojimi zbrafia-
mi. Asi im nestaila priddka z predodlych

lavelovl Opdt sa viak ocitnd v Gloha
porazenych.
LEVEL 9: V tomio lavell Shredder

nasadi GSinnejie roboty zndme z prvého
dielu, ktoré vedia aj striel'at’ a tym koryl-
natky znaéne ohrozuji. Stretnete ich tu
na ka¥dom kroku, Ked¥e @ s nimi vel'a
prace, autorl umiestnili na zdver tohto le-
valu obfersvienia,

LEVEL 10 : Tento lavel sa odlifuje
od ostatnych tym, e korytnadky ul nejdd
po viastnych, ale sa ver( na skateboar-
doch. Opat pokratujl nekonednd siboje
& ninjami, ktorl si tie} ulahfujo cestu na
skejtoch. Nad hlavami korytnadiek kri3i he-
likoptéra, ktord ich neprijemna bombardu-
jo a tie majl £o robit’, aby sa vyhli pada-

jicim bombéAm. Bez skejtov
y 8a im to asi t'aiko ari-
lo.

LEVEL 11; KorytnaZky
sa ocitnu na stavbe v pros-
tredl ZFeriavov, bégrov a
podobnych opdch. Stretnete
sa tu s dotiera-vymi potkanmi,
ktoréd vds prestand otravovat
jba ak ich znidite. Ohrozuje
vds tu nebezpefndé napitie,
ktoré sa prejavuje slektrickymi bleskami. Po
Gnikuy pred bleskami a potkanmi vdm iste
spravi radost’ pizza, ktord sa tu poval'uje.
Po jej skonzumovani na vds zautodl ro-

bot.

LEVEL 12: Tu sa korytnatky stret-
nd s dalfim Shredderovym vytvorom - so
svalnatou priferou. Tlto vEak nemoino
zaradit’ do skupiny mutantov, preto¥e sa
nepondfa na fiadne zviera. Podstatné je,
#e jo vel'mi silnd a korytnagky s fiou budd
mat' problémy.

LEVEL 13: Ma3li sme Technodrom|
- objavi sa nﬁis na obrazovke. Koryt-
natky sa konedne prebojovali ai do tejto
obrovske| pohybujicej sa gule, ktord riadi
Krenk a Shredder. vimlmejc u nabité ale-
ktrinou a ked' si korytnafky nedaji pozor,
mbdiu vel'mi Fahko prist’ o %ivot. Cesta ku
Shredderovi je istend zdstupmi striefajicich
robotov, ktorjch kerytnaky richlo nigia.
Po tejto rpdvajice| bitke na korytnadky
opit' taka chutnd pizza.

LEVEL 14: Tu sa stretnete s priSerou
2 dvandsteho lavelu, ktord strdfi vohod ku
Krenkovi.

LEVEL 15: Koryinafky stoja pred
Krenkom, ktory v televiznej rozpravke vy-
zerd sice mierumilovne, ale v tomio
leveli sa presvedéite o opaku, Postavi sa
korytnatkam smelo na odpor. Jeho mo-
hutné telo odoléva ich Gtokom, ale na
konlec predsa len zvitazia korytnacky. Te-
raz sa na scéne objavi samotny Shredder
obaleny v pancieri a ohéfiajlci sa svojim
dihym mefom. Polom sa ziwi d'aléi Shred-
der, a za nim d'ali a d'aldi... Korytnadkdm
je pri tajto rozhodujlce] bitke urtite val'mi
horico, ked' si obklG&end tlupou
pancierovych bojovnikov, Koryinatky sa
musia Sikovne uhybat' ostrym &Gepeliam
Shredderovyeh medov a pritom poufivat’

j svoje zbrane a bojové umenie k znife-
niu vBetikych nepriatel'ov. Po vit'aznej bit-
ke uf nasledujl gratuldcie autorov k
Uspednému prejdeniu hry. Na obrazovku
sa vykresli obrovsky Technodrom, ktory uf
viac nebude poulity na kinolenie Mudstva,
pretofe [aho viddeov znifili Styria mutant],

- F. Vojtek -

Ak mdte zdujem o nové hry, po-
pisované v poslednych &islach FIFA napiite
na adresu:

F. Vojtek O}voldikova 11

841 02 Bratislava




Twlrcovk wastnich  programid, pozorl
Pracujete 3 AY-3-8810 a potfebujete
woornd  zndjici  hudbu? Firma  KVM
vam || na zakazky vyrvol! Za 50.- KEs
zafly na vadi kazrelu | demo s nekienjmi
viastnimi hudbaml Informace za znamibu:
Karel Vendk, Oty Synka 1848, Ostrava-
Paruba 708 00.

Predim Didakik M v zéruke 5 rdznym
peisiufenstvom, BlifSie informécle za
b,
Kdplm ZX-Specirum +2. Lacnajiia
nuka uprednostnend. Dian Rébert,
evaid 5,13, 010 08 Jilina

Predam Didaktik Gama, joystick, & kazist
(2900}, tlafiared BT 100, kible [BS0). M.
Tichy kpt. Hlapku 18, Zvalen 860 071 tal.
0855237 94,

Pondkame déledité uiivatelské programy
spolupracujlice s diskelowou jednoliou

DIDAKTIK 40, Adresa: SLOVAKIA
SOFTWARE, M. Medpora 11, Michalovce
o7 o,

MNs ZX Spectrum a kompat, prodam  hry,
mapy, manudly. Pl odblru 12 her sleva
7/ Zn. platl sthle. Aled Mrdzek,
Tumowskd 208, Chroustovice 538 B3,

Firma: ELEKTAO HOBBY, Mikulovice 554
790 84, telffax: 2838 (nuino pies podiu)
MABIZI: DewvitijehliZkovou tiskarnue D 100
+ 12 nAhradrich pdsek, provez n[a
narmiinl  papir,, propojovasi kabel
CENTROMI, madnost pfiméhe  pFipojeni
k Didactic Gama, jen do wprodinl Thsob.
Bezkonkurendni cena 2570, KEs,

Mabizim program “COLOUA™ PRINTER BT
100, Hiawni parametry programu: vyboma
hudba (AY), pseudobarevny tisk, i
ralnoesli nahriavani obrazkd, BlIiED
irformace: Zdenak Cechal, Oty Synka
1:349, Ostrava-Poruba T08 00

WM&l Didaktik Gama a programujes?
Pak ale urEite potfbujed novy program
Gama RAM-DISK, kiery ti umodni
ufitetne wyudit banku B k dschovl
program(, které v ni  mohou pledit |
AESET. Investicl 40,- Kis [+kazela) si
podstatne spfjemnii prici. Nezadlei-li
kazelu, pak sl plej typ! Petr Stdnsky,
Catravsich 630, 738 02 Fridek-Miglek.

Prodam WD 2787/3, AY-3-8810, 71258
15, 1D Tady LS a 280, fotogitlvy kuprestit
& finé, (& BOO/E00/44/33). Pelr Slansky,
Csiravaich B30, 738 02 Frydek-Mistek.

Preddm Z¥ Spectrum+, MIDI flacny
postafu|ici sequencer], SPECDRLUM
{samplovand bicke, 58 zvukov), EFEKTS
{programovatefné efekly napr. na
gitaru), SOUND (ayiko), SPEED
COMTROLLER, SOFT (30 kaziel, iba
lepdle vecl), cena pod 1ed, s buddcim
majitelom zostanem v spojeni. P.
Machala, Litovelsia 797, 024 01 Kysucké
Move Mesto,

Predim ZX SPECTAUM 43KB+,
tadiarefi BT-100, joystick, interface UR-
4, magnelofon spelu  Ta  4500,-His.
Matej Zachar, Rizusova 61, Brezno B77
01, tel. OBET 4087,

Kio nahrd software na polftal  SAM
Coupd? Follite zoznam aj informacie.
Pradam rozdirujicu prirvgeue  na
SPECTAUM 128+2, manudl ku' hre
LORDS OF MIDMIGHT, PODRAZ 3,4,5.8
amanudl kprogramu GANGSTER v.2,3.
Vietko spolu za 40, KEs+§,-Kis
postovnd. Stanislay Bagik, Okrulnd B3,
Michalovee 071 01,

Kdo uprevi program WIRESTUDIO pro
tisk BT-1007 Ing. Josef Pifa, Nabfedl
1517, Hapajedila 763 E1.

Kio lacno nahrd hry na Didaktix Gama?
Kiplm  Zasopls FIFD 1-8. Cana
dohodouw. Tel. 07 /BEE08,

Prodim automaticky teletanni
poglachovy volit na Didaktiy, Simulitor
Bo4n, Zeské tewly na XY 4150,
A.LorenZle, Ctwrté 4, Brmo 603 00,
1205354873,

Wdo zapljti, popfipade prodd schému
rapojeni disketove mechaniky
ROBOTAON K 560010, poplipade K
S600.20, Krofka Milan, Safaliova 1310,
Moravské Budéjovice 878 02.

Vymanim hry na ZX Spectrum 48KD,
zalilate seznam, obratem zaflu swij.
Sutera David, Novosady 558, Litovel
TEA010.

Koupim nebo wyménim novinky na ZX
Spec, Mam napf. 750 CC, LOME WOLF,
PEKING, LEMMINGS, PITFIGHTER,
HAMMERBOY. Pod¥iste seznam 80,91
+ ceny. Vritim a poilu svlj. Molnd
koupd wymEna | programi pro AY-3-
8512 Olchava Rostislay, Déinicka 308,
Osirava 708 0O,

ObsluZng program pre disketovii jednotku Didak-

tik 40 je nahradou za skér

inzerovany program

ZX TOOLS. Mi naviac nickolko d'alsich funkcii,
ale nepracuje s formitom MS-DOS (tj. nelita
diskety nahrané na potitatoch PC). Jednd sa o

komforini

prevadzat’

nadstavbu M-DOSu a umoZiiuje
s disketami i operacie, ktoré samotny

M-DOS bud’ nedokiZe, alebo ich robi pomaly a
nepohodine.

Napriklad

kopirovanie suborov
mazanie siborov
editovanie suborov i diskety
splst'anie spustitelnych sdborov

skavanie obrazkov zo suborov SNAP
obsahuje CRACKSHOT program uréeny k
rozbijaniu SNAPov
dokaZe previest' z kazety na disketu subor s
dizkou max. 25 kB

Cena programu s 37 stranovym manuidlom je

200,- Kés. Program doddvame na znatkovej diskete
Prijimame iba objednavky na TOOLS 40.

(ZX TOOLS sa tymto rusi).

Prodam diskel. jednolie 40 (v zaruce +
tewiovy editor DESKTOF + 2 diskaty s
nramil & programy za 4300, Hic., Macha
Pavel, Jasminavh 1254, Dobfis 263 01, lal

0005 21053,

'

len za prisluiny poplatok.

Sasopisu.

p.o. box 170, 960 01 Zvolen.

Ostatné sikromné sG samozrejma bezplatné.
prévo inzerdt neuversjnit, ak sa nezhoduje s tematickym zameranim ndSho

@3- POZOR NEPREHLIADNITE!!! A
FIREMNA INZERCIA VO FIFE JE PLATENA!

ﬁ

Vietky inzerdty, ktoré majl charakter zdrobkove] Einnosti budd uverejnens

Redakcia si wvyhradzuje

Svoje inzerdty zasielajte v obdlke s oznadenim INZERAT na adresu: FIFO,

Cennik firemne] inzercie
Plodné inzaraty:
Podniky a Iné privnické osoby: 17.- Kés/em?
celd Strana. ..., e e LR 8 000.- Kés
priplatok za jednu farbu i veerenes 2 000, Kés

N Textové inzeraty:

Nﬁﬁkmmm’ podnikatella a ostatni zdujemci..

\ano slovo ...

................. s esaresis S L

gk Jem?

N

PROXIMA - software, box 24
400 21 Usti na Labem

Prodam Adaplédr pro pfijem TELETEXTU
pra X Spect, a kompal. + kazely s
programem. Cena 1300,- KEs, inform,
za znamku, Houpim programy tykajici se
G&etnlet na Didaklik Gama. Jakerie A,
Rybniky 1783, Vastin 755 01.
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Vifeni Eitatalia,
ako ste uf urdite zistili do minulého losovania HOT 15 sa ndm dostalo trocha zmetku. V Eisle 13 sme vam  sl'Gbili
losovanie troch vihercov a v Strndstke sme wvylosovall iba jedného. Nie, nejde o Setrenie, ale o sklerdzu. DihG dobu sme
losovall iba jedného a tak u zo zvyku sme pokrafovall v tomto tempe. Pochopitelne sa vidm ospravedifiujeme a dnes
posislame odmenu aj tyrm na klorych sa nedostalo v minulom &isle. A preto %e sme dostali dost' listov 2 ktorych nam
vyplynulo, ¥e nie s vdm celkom zndme pravidld losovania tak si ich zopakujeme
Zlosovany bude KAZDY koreSpondengny listok, ktory
pride oznadeny heslom HOT 15 a budl na fiom mena PIATICH

hier, ktoré s4 podl'a vés najlepdie. To znamend, e ak napfate

IlJIl’I'IfS pat'’ hier a ani jedna sa nedostane do rebrifka aj tak budete
y zaradeny do zlosovania. Vied' keby sme losovali iba s tjch,
R-TYPE ktory posielajd hry na prvych miestach najhorie by dopadli 1,
ROBOCOD ktori hlasujG za nové hry, pretofe tie sa samozrajma v rebriku
MYTH anl neumiestnia. No a uréite uznéite, ¥a by to nebolo fér,

TETRIS 2 Zaujimavy list sme dostali aj od chlapcov z Bilovského

gymnézia. V snahe otriast’ nadim (vadim) rebritkom poslali list
s tipmi medzi ktorjmi boli aj horlce novinky. Ako viak sami
vidite na konedny “otras” to nestafilo. Chcelo by to takych

THE UNTOUCHABLES
MIDNIGHT RESISTANCE

D O =8 I SN ki B DS =

EI“U:“ : HOTo-traseni viac. Chalani skdste znova.
DITZIY IV A na koniec s'ibené mend vyhercaov:

10 THE LAST NINJA 2 Slivko Stefan z Bardejova

11 MIIY 1 Ramaj Petr z Prahy

12 CHASE HOQ Machaé Miroslav z Vel'kého Krtisa

Zelina JIF z Brna
Salko Richard z Pardubic

VBetci obdr¥all od nadej redakcie joysticky GUN SHOT.
Mo a zvylku Eitatelského sveta mbZem poradit' iba jedno, pilte,
pi&te piste! Len tak sa mb¥e dostat’ a] vass meno do zoznamu

13 BATMAN THE MOVIE
14 KENNY DALGLISH...
15 INDIANA JONES 2

vyhercov HOT 15!
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